Mult a§teptatul asasin sose§te! Demo-ul de HITMAN pe CD! 



International Games Magazine 


• http://www.level.ro • Noiembrie 2000 • 39.000 lei 

Delta Force: land Warrior 

Noi aventuri in 

The to nnMe^Wt- T 8 ' 


Review si w| 

al celui maireufrefr^ 
adventure al anillim^ 




a 


nt 



Lapte f i... 
pe meleaguri de „ 

Escape f roni^f^! 
Monkey Island 

Pove§ti voodoo istorisite' ,p f 
de marele carturar ' 

Guybrush 


>> ; i 

<L 

/l 


\ $ 


Demo: Asterix, Homeworld: Cataclysm, Crimson Skies, Dark Reign 2, 
NHL 2001, V-Rally 2. Panzer General 3: Scorched Earth, In Cold Blood 
Gift, Grand Prix 3, Hitman, Alcatraz, Battlefield 1942, Cultures, Europa 
Shareware: AVG 6.0, Disc Juggler 3.0, Home Site 4.51, Microangelo 5.0 


TP 

Aprobat C N P R. 

Nr 103/Do/016/2000 
Valabil - 2000 - / 

PU B LIC ATI I 





. ■' I 


■ L Ji tat 

yy 200<uP 


ALPHA 

CENTAURI 




contine 8 CD-uri contine 11 CD-uri 

Aceste dou& compilatii fac deliciul oric&rui gamer, oferindu-i posibilitatea de a juca jocuri de genuri diferite. Electronic Artr. a 
combinat jocuri pentru toate gusturile fSc&nd ca aceste compilatii s& fie cadouri perfecte cu care nu vefi do gres. 


furnizorul tau de Jocuri 

Magazin: Piafa Unirii, corp central Magazin Unirea, et.3, Bucuresti, tel: 01-303.01.91 
Magazin: Bd. Elisabeta (fost KogSIniceanu) nr.25 Bucuresti, tel: 01-314.76.98 
Magazin: Pasajul Pietonal Ljpscani (Bd.I.C. Br&tianu) Bucuresti. tel: 01-310.28.32 
office: tel/fax 01-345.55.05/06/07 e-mail: info@bestcomputers.ro www.bestcomputers.ro 



jj^B| cA 

COMMA^DFH^ PRopHFrv WiNG Wtf 

^Sggg^o^DaffcniaSr ' ° n ‘ n * AP ’ * fJnQ 

1 V\ ^| 

s 









Octombrie 


1 ’ata ca s-a mai incheiat o editie a 
targului dedicat lumii IT, IFABO... 
Dupa ce toata harmalaia §i haosul 
declan$at de pregatirile, deplasarea, 
participarea §i intoarcerea de la aceas- 
ta manifestare s-au evaporat, am pu- 
tut sta lini§titi §i sa-1 analizam. 

Ce a fost IFABO 2000? Cred ca 
toti participant^, atat expozanti cat 
§i vizitatori, au un singur raspuns de 
dat: Ultima editie IFABO! De unde 
eram obi§nuiti sa ne plimbam cateva 
ore bune pentru a avca suficient timp 
sa vizitam toate standurile anul aces- 
ta era suficient un tur de o jumatate 
de ora pentru a vedea toate „nouta- 
tile" din IT ale ultimei jumatati de an. 
Acesta a fost rezultatul slabei parti- 
cipari din partea firmelor. Flamingo 
§i K-Tech fiind printre putinele nume 
cu rezonanta prezente cu standuri la 
IFABO, cat $i a scaderii dramatice a 
popularitatii targului. Cred ca organi- 
zatorii. Export Consult, ar trebui sa-$i 
revizuiasca strategia de marketing §i 
promovare, poate chiar sa mai schim- 
be pe cate cineva prin departamen- 
tele respective, altfel nu vad cum ar 
mai putea supravietui targul, iar editia 
2001 are cateva semne mari de intre- 
bare in dreptul ei. 

Romania este, la ora actuala, una 
din tarile europene cu cea mai slaba 
structure informatica, in conditiile in ca¬ 
re speciali$ti in domeniu avem cu du- 
iumul, chiar foarte buni. Pana anul aces¬ 
ta, din putinul care-1 aveam, reu^eam sa 
sustinem doua targuri dedicate pietei IT, 
respectiv CERF §i IFABO. Scaderea 
dramatica a pietei, cauzata in mare par¬ 
te de mica putere de cumparare a ro- 
manului, dar §i de o politica fiscala ina- 
deevata practicata de guvernul nos¬ 
tril, a dus, se pare, la disparitia unuia 
dintre acestea. 


Motivele acestei stari de lucruri 
sunt multiple §i complexe, iar spatiul 
unui editorial este mult prea mic pen- 
tru a le putea dezbate pe larg. Ce pot 
face insa, este sa dau drumul unui stri- 
gat de groaza, exprimat din mii de 
piepturi, poate cineva acolo unde 
trebuie il va auzi. Ne ducem de rapa... 
in loc sa evoluam, sa ne indreptam ca- 
tre ceva mai bun, noi facem exact in- 
vers. $i apoi stam §i ne intrebam de 
ce nu putem tine un targ la nivel occi¬ 
dental, de ce nu poate romanul de rand 
sa-§i cumpere calculatorul dorit, de ce 
numai 10-12% din populapa Roma- 
niei are acces la Internet, de ce e pira- 
teria in floare. 

Nu de mult, Guvernul Romaniei, 
a emis un decret prin care drepturile 
de autor in domeniul software sunt pro- 
tejate, iar incalcarile acestor drepturi 
vor fi aspm pedepsite. Aceasta ar ft in 
opinia dumnealor arma cu care sa 
starpeasca pirateria. Ironic sau nu, 
intrebati pe la colturi sau la tarabele 
de unde iti etaleaza CD-urile, „piratii 
software" nici nu se sinchiseau de exis- 
tenta acestui decret. Exact cum se 
exprima cineva: „Pirateria este un 
comert putcmic... Vanzatorii au deja cli- 
enti fideli, se ofera garantii pentru 
produse, iar de multe ori calitatea aces- 
tora este mai mult decat buna. Pirate¬ 
ria este singurul sistem romanesc or- 
ganizat dupa legile §i principiile 
capitalismului occidental." 

$i uite a§a s-a mai scurs o luna din 
viata romanului, o luna in care mici 
zvarcoliri IT au reu§it pentru putin 
timp, mult prea putin, sa ia gandul 
cetateanului de la campanii electorale, 
laptele §i painea zilnica, monotonia 
unei zile de lucru... 



Claudiu Gedo 
Redactor §ef 
LEVEL International Games 
Magazine 


..Romania este, 
la ora actuala, una din tarile 
europene cu cea mai slaba 
structura informatica, in 
conditiile Tn care speciali§ti in 
domeniu avem cu duiumul, 
chiar foarte buni.” 



Cuprins 



Demo-uri calde din cuptorul 
LEVEL. 


Ce-a fost, ce este, ce va fi... 


Incursiune in iumea niagiei 
cartilor. 


Thandor 14 

E nou, e RTS §i e de nationalitate 
germana. 

Buffv The Vampire Slayer 16 

Cu taru§ul §i usturoiul din nou la 
lupta. 

Myst III: Exile 18 

Fanii cer, companiile se confor- 
meaza. Myst - partea a treia. 

Escape from Monkey Island 20 

Guybrush a reu§it sa treaca cu suc- 
ces 3 incercari pana acum, urmca- 
za a patra. 

Siege of Avalon 22 

Un nou gen s-a nascut: cartea-joc 
sau jocul-roman. 

Delta Force: Land Warrior 24 

Mai nou, mai proaspat, mai 
stralucitor. 

Red Faction 26 

Octombrie Ro§u la THQ. 

In Cold Blood 28 

Cine are agenti secreti, sa §i-i 
joace... 


Preview 


Iubitori de strategic pe ture, pupilele 
pe acest articol! 

Messiah 37 

Poveste cu ingera§i §i Aghiuta 

The Time Machine 38 

Wales §i calatoriile sale temporale. 

Age of Empires II: 

The Conquerors 42 

Epoci de „glorie” din istoria uma- 
nitatii. 


Carmageddon TDR 2000 44 

Spaima §oseIelor, §i nu e Wild 
Snake. 

Soulbringer 46 

Sau titlul care a mancat ca §oarecele 
din ca§caval din timpul lui... Ca§- 
caval. 

Heavy Metal: F.A.K.K. 2 48 

Un personaj... impresionant, restul, 
mai putin impresionant. 

Terminus 50 

Cu „batur in mana, printre stele §i 
stelute. 

Star Trek: New Worlds 52 

Un uni vers celebru, un joc fara §an- 
se de a echivala aceasta celebritate. 

Homework!: Cataclysm 54 

L-ati iubit? Acum aveti §i mai mult 
de iubit! 

The Longest Journey 56 

Ma dor picioarele de atata calatorit! 


Minireview 


Review 


Warlords: Battlecry 30 

Strategic in tirnp real destul de 
de Age of Empires II, 


Galaga $i Panty Raider 70 
Fort Boyard §i RC Racers 
Deluxe Traxxas Edition 71 


Walkthrough 


The Longest Journey 60 

Pentru cei mai slabuti, indicatii. 
Pentin cei mai nervo§i, sfaturi. 
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Soulbringer 65 

$mecherii cu aroma „§vaitereasca” 
pentru amatori. 


Console 

Legend of Legaia 

68 

Tombi 2 

69 

Multimedia 

Flinstones Bedrock 


Bowling 

70 

Fundamente Excel 2000 

71 

Hardware 

Placi grafice in test 

72 

Cerinte minime 

73 

„§oarecr’ de... laborator 

74 

Trouble shooting 

76 

Chatroom 

78 


Snake, clientul permanent al pos- 
ta§ului, la datorie... speram ca nu 
pentru ultima oara. 


Delta Force: Land Warrior 
Alti du§mani luati in catare. 
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NHL 2001 - EA 

V-Rally 2 - Infogrames 

Panzer General 3: 
Scorched Earth - SSI 

In Cold Blood - Ubisoft 


AVG 6.0 
Disc Juggler 3.0 
Home Site 4.51 
Microangelo 5.0 
Sonique 1.63 
WinAmp 2.65 
WinRar 2.7 


Gift - Cryo 

Grand Prix 3 - Hasbro 


Hitman - Eidos 


Alcatraz 

Battlefield 1942-Refraction Games 


Noi cheat-uri pentru cele mai 
noi jocuri, dar care n-ar trebui folosite 
de un gamer adevarat. 






Crimson Skies 1.01 
Martian Gothic 2.0 
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Asterix - Infogrames 

Homeworld: Cataclysm - 

Barking Dog/Sierra 

Crimson Skies - Zipper/MS 
Dark Reign 2 - Activision 


Cultures 

Europa 

Neverwiliter Nights 
Summoner 
Warrior Kings 
Watchmaker 
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flash 

Medicii 
americani 
Tmpotriva 
violentei Tn jocuri 

Agenda de presa Reuters 
transmite ca, pentru a pro- 
teja mai bine copiii napunii 
(americane), cea mai impor- 
tanta organizajie de medici 
de familie din Statele Unite 
ale Americii, cuprinzand nu 
mai pujin de 90.000 de 
membri, cere cu tarie institu- 
irea unor restrictii mult mai 
serioase in privinja etiche- 
tarii §i comercializarii a ceea 
ce ei numesc jocuri video 
„violente’\ Mul{i experji 
sunt convin§i ca violenfa ex¬ 
trema prezenta in unele 
jocuri poate influenza copiii 
$i adolescentii, in sensul ca 
le provoaca un comporta- 
ment violent, agresiv. Asoci- 
atia medicilor de familie cere 
ca etichetele care afi§eaza 
varsta recomandata sa fie mai 
mari §i mai colorate, pentru 
ca parinpi sa poata dctermina 
u§or §i rapid daca un anume 
joc este recomandabil pentru 
copilul lor. In fine, o alta 
cerinta este aceea referitoarc 
la distribuitorii de jocuri, care 
ar trebui sa interzica achizi- 
tionarea, inchirierea sau 
download-area de catre mi- 
nori a jocuri lor de categoric 
M (Mature). 

Contract EA - 
Lucas Arts 

Conform unui raport din 
Computer Trade Weekly, 
Lucas Arts Entertainment 
a semnat un contract de dis¬ 
tribute cu Electronic Arts. 
Acordul confera companiei 
EA drepturile de a distribui 
titluri pentru PC $i console 
in diferite zone, inclusiv Ger¬ 
mania, Australia, Asia, Pa¬ 
cific §i Brazilia. EA $i Lucas 
Arts au deja un contract cu 
privire la Spania §i Japonia. 
Noua injelegere nu afectea- 
za in nici un fel contractul 
de distribute in Marea Bri- 
tanie incheiat de Lucas Arts 
cu Activision. 


Age of Sail II - Talonsoft (website) 


Talonsoft a lansat site-ul 
( http://www. talonsoft.com/ 

ageofsail2 ) oficial al jocului 
de lupte navale Age of Sail II. 
Curio§ii pot gasi pe acest site 
informatii referitoare la joc, la 
caracteristicile acestuia, pre- 
cum §i noi imagini. Gamerii au 
ocazia, in Age of Sail II, pe fun- 
dalul unei excelente grafici 3D, 


sa comande nave impresio- 
nante, modele datand din anii 
1775 - 1820. In joc suntprezen- 
te nu mai putin de 11 flote ale 
celor mai importante natiuni 
ale lumii in acea perioada. Nu- 
marul navelor reproduse in joc 
depa§e§te 1200, toate recreate 
pana in cel mai mic amanunt 
dupa date istorice. AoS II per- 



mite ascensiunca de la statutul 
de simplu matelot la acela de 
amiral al unei intregi flote in 
doua campanii, una de partea 
Imperiului Britanic, cealalta de 
partea proaspat „inflintatelor ,, 
State Unite ale Americii. Nu vor 
lipsi nici scenariile indepen- 
dente (peste 100): Copenhaga, 
Batalia Nilului, Trafalgar, Capul 
St. Vincent, Camperdown §i 
multe altele. $i, pentru ca partea 
de simulare sa fie completa, 
tarmurile nu vor fi simple ima¬ 
gini care JnconjoanT marea, 
ci vor fi nu de putine ori aparate 
de forturi. Va exista §i multi¬ 
player, pentru 16jucatori (LAN 
sau Internet). 



Dark Ages Aliens vs. Predator Gold - Fox 

Arena - Nexon Interactive (harti noi) 



Pasionatii de RPG-uri on¬ 
line ar trebui sa §tie ca a fost 
anun(ata lansarea unei zone 
speciale, denumita Arena, pen¬ 
tru MMRPG-ul (Massive Mul¬ 
tiplayer RPG) produs de Nexon 
§i intitulat Dark Ages (joc in 
stil As heron s Call, dar cu un pu- 
temic iz manga, a carui grafica 
poate dezamagi pe unii, dar, pe 
de alta parte, poate parea intere- 
santa). Noua arena este de fapt 
un colosseum in care jucatorii 
au ocazia de a se lupta in batalii 
gen Gladiator. Host-ul poate 
configura clasa, nivelul minim 
§i taxa de intrare atat pentru lup- 
tatori cat §i pentru spectatori. 
Pe langa acestea, host-ul mai 
are §i pennisiunea de a imparti 
jucatorii pe echipe, de a arbitra 
luptele §i de a determina ca§ti- 
gatorii. Luptatorii victorio^i se 
aleg cu onoruri §i sunt aclamati 
de public. 



Dupa ce aventurile lui Rip¬ 
ley §i ale extratere§trilor cu gra¬ 
ve probleme dentare au luat sfar- 
§it, fanii seriei Aliens (initiata cu 
douazeci de ani in urma de... ti- 
tanicul James Cameron) au 
avut ocazia sa ajunga (din nou) 
la camera de urgenta cu stop car¬ 
diac prin intermediul FPS-ului 
horror Aliens vs. Predator. Ei 
bine, acesta s-a bucurat de un 
succes rasunator $i a cerut cu 
insistenta §i o versiune gold (pe 
cand AVP27), dar aceasta nu a 
facut decat sa mareasca apetitul 


pentm nivele ridicate de adre- 
nalina. Fox Interactive a hota- 
rat deci sa lanseze harti aditio- 
nale. Ultimele doua harti apa- 
rute (dintr-un total de patru) se 
intituleaza Ethereal §i, respectiv, 
Bane, fiind concepute de Re¬ 
bellion, producatorii lui Aliens 
vs. Predator. Noile harti pot fi 
download-ate de la site-ul Fox 
Interactive ( www.foxintera.c- 
tive.com ). Cei interesati de harti 
suplimentare §i informatii despre 
AVP au la dispozitie §i un fan 
site: h tt p il/ w ' m vavpn.ewsjc.oirL 
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Alone in the 
Dark: The New 


Nightmare - 
Infogrames 
(amanare) 



De$i multi dintre noi 
a§teapta cu nerabdare aceas¬ 
ta a patra parte a extrem de 
faimoasei serii Alone in the 
Dark, producatorul Well 
Rounded Entertainment, cot 
la cot cu distribuitorul Info¬ 
grames au decis sa mai ama- 
ne putin lansarea lui Alone 
in the Dark: The New Night¬ 
mare, pentm cajocul nu este 
inca bine cizelat. in aceste 
conditii, lansarea, care ar fi 
trebuit sa aiba loc la sfar§itul 
anului in curs, a fost amanata 
cel putin tot pana in iama, 
dar la inceputul anului vii- 
tor. A$adar, pasionatii de ge- 
nul horror-adventure mai au de 
a§teptat cateva luni pana sa 
intre in pielea lui Camby Ed¬ 
ward §i sa rezolve mistere si- 
nistre avand la dispozitie doar 
un revolver §i o lantema. 



Black & White - LionHead Studios 
(amanare) 


Cel mai nou god-sim al lui 
Peter Molyneux, Black & White, 
este §i primul pe care acesta il 
creeaza in sediul LionHead Stu¬ 
dios, compania sa din Marea 
Britanie. B& W a fost terminat pe 
9 octombrie §i a fost trimis la 
Electronic Arts. Tipii de aici il 
tin in frau pentru a-1 testa. Dupa 
ce se termina testele (care tin 
aproximativ 6 saptamani + su- 
plimentul de timp inevitabil) se 
ajunge in decembrie. Dar B&W 


NU va aparea anul acesta, pentm 
ca distribuitorii nu vor sa-1 lanseze 
la sfar$itul lui decembrie, deoa- 
rece va fi prea tarziu (dupa Cra- 
ciun). Ianuarie nu e o luna in care 
se vand bine jocurile, in febmarie 
e prea frig, a§a ca s-a cazut de 
comun acord ca 3 martie este cea 
mai buna solutie. Sa speram ca 
aceasta noua data de lansare va 
fi respectata, data fund longevi- 
tatea excesiva cu care ne-a obi§- 
nuit deja acest proiect. 



Combat Flight 
Sim 2 Gold 
- Microsoft 

Miercuri, 27 septembrie 
2000, Microsoft a anuntat ca 
faimosul Combat Flight Simu¬ 
lator 2: WWII Pacific Theatre , 
mult a§teptata urmare a primu- 
lui Combat Flight Simulator, 
premiat in 1998, a fost ars pe 
CD-ul auriu. Altfel spus, jocul 
a ajuns la finalul fazei de pro¬ 
ducts pentm a se instala in raf- 
turile magazinelor nord-ameri- 
cane la inceputul lunii octom¬ 
brie. Pe scurt, CFS2 muta tea- 
trul de operatiuni din Europa 
in Pacificul de Sud §i aduce ni- 
velul de realism §i actiune la 
nivelul cemt la inceputul nou- 
lui mileniu. Jucatorii pot zbura 
fie pentru aviatia japoneza, fie 
pentm cea americana, pe par- 
cursul a 131 de misiuni. Recre¬ 
ate extrem de amanuntit, avioa- 
nele din CFS2 sunt de patm ori 
mai detaliat realizate decat cele 


din primul Combat Flight Simu¬ 
lator. Constmctia avioanelor s-a 
facut dupa o prealabila cerce- 
tare a datelor istorice, iar mo- 
delele au fost preluate din 
Flight Simulator 2000 , joe 
selectat de aviatia americana 
pentm a servi ca program de an- 
trenament. Un exemplu al ni- 
velului de detaliere la care s-a 
ajuns este posibilitatea de a ve- 
dea cum se pliaza aripile unui 
Corsair dupa aterizarea pe por- 
tavion. Pretul lui Combat Flight 
Simulator 2: WW1 Pacific The¬ 
atre se ridica la 49,99 USD. 



Flash 

Deus EX SDK 

Eidos Interactive $i Ion 
Storm au anuntat ca au lan- 
sat un Software Develop¬ 
ment Kit pentru Deus Ex. 
Gamerii, inarmati cu acest 
SDK, pot crea misiuni pentm 
Deus Ex, pot construi harti 
3D pomind de la zero, avand 
la dispozitie texturile §i su- 
netele din joe $i pot chiar sa 
modifice hartile originate. 
Deus Ex SDK confine o ver- 
siune de UnrealEd modifi- 
cata §i in plus, ConEdi-ul 
(editoml de conversatii). Uti- 
lizatorii pot crea sau importa 
propriile fi§iere MP3 cu 
dialoguri. 

Creative 
cumpara Aureal 

Creative Technology a 

anuntat ca pe 21 septembrie 
2000 curtea de faliment a 
Statelor Unite din districtul 
de nord al Califomiei, divi- 
zia Oakland, a aprobat van- 
zarea majoritafii bunurilor 
firmei Aureal Semiconduc¬ 
tor, Inc., inclusiv patentele, 
marcile inregistrate §i pro- 
prietatea intelectuala, com- 
paniei Creative. Aceasta va 
plati 28 de milioane de do- 
lari, cash, §i, in plus, cate 2 
acfiuni noi din pachetul Cre¬ 
ative pentm 100 de acfiuni 
din pachetul Aureal. 

Arcanum 

beta-test 

Pe 26 septembrie 2000 
Sierra §i Troika Games au 
inifiat un beta-test pentru 
Arcanum: of Steamworks 
and Magic Obscura. Testerii 
au fost ale$i in functie de 
factori precum specificafiile 
sistemelor personale §i ex- 
perienta cu alte jocuri. Feri- 
citii ale§i au obtinut o ver- 
siune beta (pre-release) a jo- 
cului, precum §i posibilita¬ 
tea de a-i contacta direct pe 
producatorii de la Troika 
Games. Va amintesc ca in 
Arcanum se pot gasi influ¬ 
ence din celebra serie Fallout. 
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Flash 

Rage produce 
3 titluri pentru 
X-Box 

Rage a semnat un con¬ 
tract cu Microsoft prin care 
se obliga sa produca §i sa 
distribuie jocuri pentru vii- 
toarea platforma X-Box. 
Acest contract ofera compa- 
niei Rage accesul la tehno- 
logiile X-Box inaintea lan- 
sarii consolei, care va avea 
loc, probabil, la sfar§itul 
anului 2001. in prezent, la 
Rage se afla, inca in stadiile 
incipiente de producpe, trci 
titluri pentru X-Box. 

Codemasters 
pe X-Box 

Codemasters a anuntat ca 
a decis sa produca §i sa dis¬ 
tribuie titluri pentru consola 
Microsoft-iana. La aceasta 
data, Codemasters produce 
deja o gama larga de titluri, 
inclusiv jocuri cu suport on¬ 
line integral. Primul din aces- 
te jocuri va face parte din im- 
presionanta colectie care va 
fi lansata o data cu X-Box. 
Compania se afla in posesia 
a numeroase marci de jocuri, 
care astfel vor aparea §i pe 
noua consola: Jarrett and 
Labonte Stock Car Racing , 
Colin McRae Rally §i 
FoxKids.com Micro Mani¬ 
acs Racing. 

Wars of Napoleon 
abandonat 

Matrix Carnes a lucrat in 
ultimele cateva luni la un 
joc de strategic axat pe cam- 
paniile lui Napoleon, con- 
ceput de Frank Hunter, cu 
speranta de a-1 lansa in iama. 
Cu toate acestea, Talonsoft 
a anuntat compania Matrix 
Games, plina de cordialitate, 
ca are §i ea un contract cu 
Hunter, tot pentru un joc na- 
poleonic. in aceste condijii. 
Matrix Games a reanalizat 
contractul cu Hunter §i a de¬ 
cis sa anuleze Wars of Na¬ 
poleon 1805-1815. 



Orice jucator de Diablo tre- 
buie anuntat ca, in cazul in care 
microbul jocului de la Bliz¬ 
zard 1-a cuprins prea tare, poate 
sa-§i procure o noua doza de 
RPG diabolic, pentru ca firma- 
crivat a anuntat lansarea, pe 23 
octombrie 2000, a unui pachet 
care contine nici mai mult nici 
mai pujin decat Diablo I §i 
Diablo II. Ideal pentru colec- 


EverQuest , MMRPG-ul 
produs de Verant Interactive, 
este un succes. Prin urmare, e 
nevoie de o extindere §i in afara 
realitatii virtuale. Toy Vault a 
lansat o serie de figurine bazata 
pe EverQuest. Jon Huston, Cre¬ 
ative Director al companiei 
Toy Vault, a declarat ca scopul 
lansarii acestei serii este acela 
de „a aduce pe piata cele mai 
fidel reproduse figurine bazate 
pe un joc popular pe compu- 



tionari, acest pachet Diablo 
mai contine §i ghiduri de joc 
pentru ambele titluri, precum 



ter”. Primele patru figurine sunt 
programate pentru lansare in 
aceasta toamna. Acestea sunt: 
Troll Shaman, Female Dark Elf, 
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Iksar Lizardman of Kunark §i 
Gnoll. Toy Vault a programat 
pentru lansare $i un set de mon- 
§tri §i creaturi (clockwork rat, 
undead froglok, elemental pet, 
rock spiderling, briarweb spi¬ 
der $i snake). La data la care 
am scris $tirea nu se §tia nimic 
in legatura cu pretul acestor fi¬ 
gurine, dar probabil ca acesta 
nu va depa§i pretul altor jucarii 
de acest gen. 


§i o serie de alte surprize. Con- 
trar a§teptarilor. Blizzard nu s-a 
indurat sa introduca in cutie ^i 
Diablo: Hellfire sau Diablo II 
Expansion, insa, dupa ce 
Wcstnood-ul a lansat Com¬ 
mand & Conquer Worldwide 
Warfare , probabil nu mai este 
decat o chestiune de timp pana 
cand Blizzard va lansa un 
eventual Diablo total. 

Driver 2 - 

Infogrames 

(website) 

Dupa ce am primit o porjie 
buna de conducere cu viteza 
mult peste limita permisa §i 
urmariri ca in filmele cu 
Clint Eastwood, Infogra- 
mes se pregate§te sa lanseze 
cat de curand, poate chiar in 
noiembrie. Driver 2. Prin ur¬ 
mare, a fost lansat $i un web¬ 
site ( www.driver2.com ). Aici, 
fanii jocului au acces la 
imagini din joc, la descrie- 
rile personajelor $i la infor- 
matii despre producatori 
(cunoscuti sub denumirea de 
Reflections), totul pe un 
fundal de un umor aparte. La 
data conceperii acestei §tiri, 
site-ul nu era inca terminat, 
insa atmosfera de un umor 
aparte transpare inca din 
meniuri, accesibile sau nu. 



Figurine EverQuest - Toy Vault 


LEVEL - noiembrie 2000 













Majesty: The 
Northern 
Expansion - 
Hasbro 
Interactive 

Dupa succcsul mediocru 
inregistrat cu Majesty: The 
Fantasy Kingdom Sim , Has¬ 
bro Interactive a decis to- 
tu$i lansarea unui expansion 
pack, produs tot de Cyber¬ 
lore Studios, care a produs 
$i varianta originala. Ma¬ 
jesty: TNE, care are loc, dupa 
cum sugereaza §i titlul, in 
iernaticul nord al muntilor 
Hellfire, aduce elemente noi 
§i necesare: noi mon§tri, 
obiecte, vraji, precum §i de- 
coruri de iama (care lipseau 
cu desavar§ire in prima va¬ 
rianta). Hasbro Interactive 
a decis ca Majesty Expansion 
sa nu fie vandut in magazine, 
ci doar on-line, la Gamestop, 

EBWorld $i Amazon, din cau- 
za lipsei de interes cu care a 
fost primit de cumparatori 
Majesty: The Fantasy King¬ 
dom Sim. Totu$i, anul viitor 
atat prima varianta cat $i ex¬ 
pansion pack-ul vor fi van- 
dute impreuna in magazine. 

Kingdom Under Fire - Gathering of Developers 

GoD a oferit publicitapi o lista 
a caracteristicilor viitorului RPG §i 
strategy game Kingdom Under 
Fire. KUF are in centru patru rase 
divizate in doua factiuni: Bine $i 
Rau. De partea binelui se afla 
oamenii §i elfii, iar de partea raului, 
orcii §i ogrii. Jucatorul are rolul de 
lider al uneia din aceste doua factiuni 
§i trcbuie sa o conduca spre victorie 
de-a lungul unei campanii de 20 de 
misiuni, strans legate de o poveste 
captivanta. Jocul va cuprinde 70 de 
unitati, fiecare cu proprietab spe- 
ciale, elemente de RPG (dupa fie¬ 
care victorie, personajele primesc 
experienta, care le ajuta sa se mi§te 
mai repede, sa aiba un Al mai bun, 
sa se apere, sa contraatace §i sa evite 
cu mai mult succes loviturile ina¬ 
mici lor). Vor exista §i trei moduri 
de joe in multiplayer, rezolutii de 
pana la 800x600 (la 65536 de 
culori), apa animata, iluminare §i 
umbre in timp real. Kingdom Un¬ 
der Fire are data lansarii stability 
candva in octombrie a.c. 


Eidos despre Hitman demo 


Eidos Interactive s-a con- 
fruntat luna trecuta cu o proble¬ 
ms: un demo de Hitman: Code- 
name 47 a aparut pe piata fara 



acordul distribuitorului. Prin ur- 
mare, acesta nu este demo-ul ofi- 
cial. Eidos Interactive a pla- 
nificat pentru lansare ca demo 


o versiune mult mai „pigulita”. 
Declaratia oficiala a celor de la 
Eidos a fost taioasa: „Toti cei 
care au oferit publicitatii re- 
centa versiune demonstrativa a 
jocului Hitman: Codename 47 
trebuie sa §tie ca noi, cei de aici, 
din biroul Eidos din Statele 
Unite ale Americii, nu recunoa$- 
tem acest demo. Am descoperit 
multe probleme §i am luat ma- 
suri pentm a le corecta astfel 
incat versiunea demonstrativa 
se reprezinte cu adevarat ceea 
ce noi §tim ca este un joe ex- 
celent. ,, Eidos Interactive este 
singura in masura sa anunte 
lansarea unui demo oficial al 
oricarui joe pe care il distribuie. 




Flash 

Hellboy pentru 
PC 

Distribuitorul francez 
Cryo a semnat un contract 
cu DHI pentm a produce un 
joe 3D action pentm PC por- 
nind de la benzile desenate 
in care personajul principal 
este Hellboy. Programat pen¬ 
tm lansare la sfar$itul anului 
in curs, jocul va contine o 
mare varietate de capcane, 
puzzle-uri $i scene de lupta, 
de-a lungul celor §ase epi- 
soade in stil gotic. Persona¬ 
jul principal este invocat 
din alta dimensiune de catre 
nazi§ti §i are o mana meta- 
lica, imuna la durere, cu care 
face ravagii in randurile 
inamicilor. 

Infogrames prin 
tribunale 

Celebml distribuitor fran¬ 
cez este acuzat de ,jaf’ im- 
potriva uneia dintre compa- 
niile concurente, dupa ce res- 
pectiva firma a fost preluata 
de Infogrames printr-un 
contract gigantic, de 
135.000.000 USD. Acuza- 
torii sustin ca directorii fir- 
mei Infogrames Inc. au 
oferit actionamlui majoritar 
francez inventarul de jocuri 
video al companiei, dreptu- 
rile sale de distribute §i 
drepturile de autor. 

UDS produce 
jocuri Futurama 

Producatorul scandinav 
Unique Development Stu¬ 
dios a achizitionat de la Fox 
Interactive drepturile de a 
produce jocuri pentm PC §i 
console bazate pe populaml 
serial TV de desene animate 
Futurama (produs de Matt 
Groening, creatoml Simpso- 
nilor). UDS are permisiunea 
de a produce jocuri le Futu¬ 
rama pe o perioada de trei ani. 
Fox Interactive va distribui 
Futurama pe piaja nord- 
americana §i UDS va co-dis- 
tribui jocul in restul lumii. 
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Flash 

Ultima Online: al 
doilea proces 


Conform unui articol de 
pe www.lumthemad.com, 
avocatul James Schmehl 
(Schmehl, Yowell & Mack- 
ler) a intentat proces impo- 
triva companiilor Origin 
Systems Inc. $i Electronic 
Arts, in numele a trei fo§ti 
„consilieri” pentru Ultima 
Online. Procesul are in vedere 
salariile neplatite catre volun- 
tarii mscri^i in programul de 
consiliere Ultima Online. 
Cei trei „consilieri” cer de 
trei ori salariul minim plus 
plata timpului suplimentar 
efectuat pe parcursul progra- 
mului de consiliere. 


Pentium 4 la 
sfarsitul lui 

i 

octombrie 

Intel are programata lan- 
sarea generatiei urmatoare 
de procesoare Pentium la sfar- 
§itul lunii octombrie. Intel a 
pregatit pentru Pentium 4 
rolul de motor pentru aplicatii 
multimedia care necesita 
putere mare de calcul (edi- 
tare video, fotografii digitale 
§i jocuri). Intel ofera, pentru 
inceput, procesoare la 1,4 
GHz §i 1,5 GHz. Pentium 4 
va fi vandut in sisteme pe 
care Intel le propune la pre- 
turi de peste 2500 USD, iar 
sistemele high-end se vor 
invarti in jurul a 3000 USD. 


Concurs 

Ca$tigatorul concur- 
sului organizat de LEVEL 
in luna septembrie in care 
s-a pus la bataie un joc 
Diablo II este: 


Morar-Prccup Emilian 
din Tamavcni (l\1ure$) 

Ca$tigatorul este rugat 
sa contacteze redactia (Tel. 
068-415158 sau coraapol- 
zan@chip.ro) pentru a sta- 
bili modul de intrare in 
posesia preniiului. 


Metal Gear Solid Gold - Microsoft 


Dupa succesul inregistrat 
de Konami cu Metal Gear Solid 
pentru console (de fapt, acesta 
a fost cel mai bine vandut joc 
al companiei), Microsoft a de- 
cis sa cumpere licenta §i sa pro¬ 
duct o varianta a jocului pentru 
PC. MGS pentru PC are acelea$i 
caracteristici ca §i varianta pen- 
tru console: actiune intensa, spi- 
onaj, tactica la nivel inalt, la 
care se adauga noi „bunatati”: 
rezolutie inalta, perspective 1st 
person $i posibilitatea de a sal- 
va in orice moment al jocului. 
Toate misiunile din Metal Gear 
Solid cel original precum $i ce- 
le din Metal Gear Solid VR sunt 
incluse in noua varianta. in joc, 
gamerul are rolul unui anume 
Solid Snake, fost membru al 


Distribuitorii (Eidos Inter¬ 
active) §i producatorii (Core 
Design) lui Tomb Raider §i-au 
reunit fortele pentm a crea un 
nou action-adventure intitulat 
Project Eden. Actiunca jocului 
are loc in viitorul indeparat, 
cand civilizatia umana s-a mu- 
tat in zgarie-nori gigantici (in 
stil „A1 5-lea element”). Strati- 
ficarea sociala este vizibila in 
stratificarea pe etaje: la subsol, 
in intuneric, traiesc cei multi, sa- 
raci §i oropsiti, in timp ce patri- 
cienii se bucura, la inaltimi con- 
siderabile, de razele caldute ale 
soarelui. Jucatoml are rolul con- 
ducatorului unui escadron al 
fortelor de interventie UBA (Ur¬ 
ban Protection Agency) §i are 
datoria de a mentine lini^tea §i 
ordinea la etajelc inferioare. 
Actiunea poate fi vazuta din 
perspective fie 1st, fie 3rd per¬ 
son. in modul 1st person, ju- 
catorul i§i poate vedea trupul 



Fortelor Speciale, care incearca 
sa elibereze o baza militara din 
Alaska, capturata de terori^ti. 
Armamentul de baza consta 
din... binoclu ^i temperament 
violent, in aceste conditii juca- 
torul trebuie sa salveze ostaticii 
de la moartc ^i lumea de la dis- 
trugere cu arme nucleare. Desi- 
gur, un AI serios va avea grija 
sa puna piedici §i chiar piatra 
funerara la capatai ^arpelui cel 
Solid. 


§i picioarele, precum $i umbra 
in timp real. Jucatorul va con- 
trola cei 4 membri ai escadro- 
nului prin comenzi tactice. Mi- 
siunea in care sunt trimi$i este 
aceea de a afla ce s-a intamplat 
la fabrica „Real Meat”, unde 
toate ma§inariile au luat-o razna 
simultan, iar tchnicienii care 
trebuiau sa rezolve problema au 
disparut fara urma. Project Eden 
este programat pentm lansare 
spre sfarsitul anului in curs. 
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Project Eden - Eidos Interactive 


Charm of War - 
Buka 

Entertainment 

Din nou Buka Entertain¬ 
ment... De data aceasta se 
pregate$te sa lanseze Charm 
of War, joc produs de 7th Bit 
Lab. Povestea este speciala, 
pentm ca are putemice in- 
fluente din folcloml ^i mito- 
logia mse§ti. Cu multe seco- 



le in urma, Kyiage, ora^ul 
legendar, pe vremuri capitala 
intregii tari, a fost capturat de 
hoarde malefice. Marii ma- 
gicieni, care conduceau tara 
pe atunci, au scufundat ora- 
§ul sub o masa de apa verde, 
maloasa. Curand dupa ace¬ 
ea, tara s-a faramijat in ca- 
teva regate §i Era intunecata 
§i-a intrat in drepturi. in 



Charm of War, rolul jucato- 
mlui este al unui tanar puter- 
nic §i ambitios, ales de zei 
pentm a purta sfanta Amule- 
ta a Razboiului, care confera 
tinere(e ve^nica §i permite 
celui in posesia caruia se 
afla sa calatoreasca in lumi 
paralele. Scopul jocului este 
simplu: gasirea amuletei 
sfinte, uni ficarea tarii, re- 
constmctia capitalei Kyiage 
$i reinstalarea Erei de Aur. 
Jocul va cuprinde elemen- 
tele de succes ale genurilor 
RPG §i RTS $i producatorii 
sustin ca va rula cursiv pe 
un PII 400 MHz cu 32 MB 
RAM. 


LEVEL - noiembrje 2000 


















Sacrifice - Interplay (detalii) 



Shiny Entertainment a 

oferit publicitatii numele color 
care au participat la crcarca vo- 
cilor $i a muzicii din Sacrifice, 
joe de actiune $i strategic, pro- 
gramat pentm lansare la sfar^i- 
tul anului. Dintre ele amintesc 
doar cateva: 

Tim Curry (voce) - Singur 
acasa 2: Pierdut in New York, 
Reteaua, Frumoasa si bestia, 
Frankenstein; in Sacrifice , va 


fi vocea lui Stratos; 

Brad Garret (voce) - Prime- 
le impresii, aparitii in Seinfeld, 
Nebun dupa tine; in Sacrifice , 
va fi vocea lui James, Zeul Pa- 
mantului; 

Tony Jay (voce) - Testoa- 
sele Ninja, Tom and Jerry - fil- 
mul, Frumoasa §i bestia, Coco- 
Satul de la Notre Dame; in Sac¬ 


rifice, va fi vocea lui Mithras, 
Inteleptul Orb care il ajuta pe 
gamer pe parcursul jocului; 

Kevin Manthei (muzica) - 
Scream 2 §i 3, Buffy, jocurile 
Vampire the Masquerade: Re¬ 
demption, Kings Quest: Mask 
of Eternity, Loose Cannon §i 
Majesty; in Sacrifice , evident, 
va compune muzica. 



Heroes Chronicles in Rusia 


Vineri, 29 septembrie 2000, 
a fost data la care compania 
ruseasca Buka Entertainment a 



anuntat ca a obtinut drepturile 
de a publica seria Heroes Chro¬ 
nicles (3DO/New World Com¬ 
puting) in Comunitatea State- 


lor Independente $i in statele din 
zona Marii Baltice. Seria cu- 
prinde patru jocuri de strategic/ 
aventura, fiecare cu un game- 
play accesibil, medii diferite cu 
pcisaje, ora$e, creaturi $i obi- 
ecte distincte. Fiecare „Croni- 
ca” este un episod autosufici- 
ent. Toate acestea, lasand la o 
parte marea popularitate de care 
se bucura jocurile din univer- 
sul Might and Magic in Rusia, 
au convins compania Buka En¬ 
tertainment ca seria Heroes 
Chronicles va avea succes prin- 
tre gamerii ru§i. Primele doua 
jocuri din serie (Warlords of the 
Wasteland §i Conquest of the 
Underworld) au ajuns deja la 
versiunea GOLD. 


Sudden Strike - 
CDV Software 
(lansare) 

Dupa lungi a§teptari §i 
tone de preview-uri, $tiri, inter- 
viuri $i comunicate de presa, 
compania germana CDV 7 Soft¬ 
ware a hotarat ca a venit timpul 



sa elibereze apele indiguite 
prea mult timp prin lansarea a 
poate celui mai a$teptat RTS al 
anului: Sudden Strike. Cu sute 
de mii de copii vandute inca ina- 
intea aparitiei, RTS-ul produs 
de compania germana ar trebui 
sa fie lansat pe 27 octombrie 
2000. Aceasta este data lansarii 
pe plan international. Jocul, foar- 
te controversat (apreciat pana 
la extaz de unii, acuzat de su- 
perficialitate tactica §i istorica 
de altii), va fi insotit §i de un 
ghid complet. Pentru informatii 
suplimentare, vizitati w’ww.sud- 
denstrike.de. 



Flash 

Icewind Dale 
Add-On 

Black Isle Studios ^i-a 
anuntat planurile de a lansa 
un expansion pack pentru 
popularul sau RPG, Icewind 
Dale. Noul produs, intitulat 
Icewind Dale: Heart of Win¬ 
ter, va oferi o noua doza sub- 
stantiala de explorare a dun- 
geon-urilor, folosind reguli 
Advanced Dungeons & Dra¬ 
gons Second Edition, sub li- 
centa obtinuta de la Wizards 
of the Coast. Voraparea mon- 
5?tri, vraji §i zone noi. HoW 
va permite jucatorilor sa atinga 
nivele mai mari de 22, in 
functie de personajul ales. 



Primul virus 
pentru Palm 
Computers 

Primul virus care poate in- 
fecta palm computerele a 
fost reperat sub forma unui ti¬ 
dier extrem de mic ce mi§una 
pe aparatele produse de 
Palm Inc., distrugandu-le 
software-ul. De$i virusul, de- 
numit Phage , se pare ca nu 
s-a impra^tiat prea tare, ex- 
perfii in viru^i spun ca fi$ie- 
rul distructiv va fi „distribu- 
it" autorilor de viru$i §i, prin 
urmare, capacitatea sa de a 
se deghiza §i impra$tia va 
create. Singura modalitate de 
a reface integritatea unui palm 
computer afectat de Phage 
este §tergerea integrals a soft- 
ware-ului §i reinstalarea sa. 

The Sims aduce 
premii 

R. Landry, CEO si redac- 
tor-$ef al NewMedia.com, a 
anuntat ca premiul Invisio¬ 
nary, decernat cu ocazia 
Festivalului NewMedia 
Invision 2000, ii va acordat 
lui Will Wright, dcsigner-$cf 
§i cofondator al companiei 
Maxis, creator al jocurilor 
SimCity, Sim Earth, Sim Ant, 
SimCity 2000, SimCity 
3000, SimCopter si, desigur. 
The Sims. 
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Flash 

Codemasters 
publicd Operation 
Flashpoint 

Codemasters a anuntat 
achizitionarea lui Operation 
Flashpoint , un joc de lupta 
$i tactica military produs de 
Bohemia Interactive Studio 
din Praga. Programat pentru 
lansare la inceputul anului 
2001. Operation Flashpoint 
ofera jucatorului posibilita- 
tea de a simti pc propria pie- 
le Razboiul Rece, in perioa- 
da in care noul regim sovie¬ 
tic, in frunte cu Mihail Gor- 
baciov, polarizeaza ideolo- 
giile socialc $i politice ale 
tarii. Intrc timp, o grupare de 
rczistcnta, care lupta impo- 
triva glasnostului $i a peres- 
troikai, a preluat controlul 
asupra unei insule, iar gu- 
vernul sovietic, incapabil 
de a se descurca de unul sin- 
gur in aceasta situatie cri- 
tica, cere ajutor din partea 
NATO. Desigur, baietii buni 
din Vest se grabesc sa ras- 
punda apelurilor disperate 
prin opcratiunea Flashpoint. 
Jucatorul are rolul unui sol- 
dat, fost sovietic, actual NA¬ 
TO, care s-a intors pentru a 
lupta cu cei care 1-au impins 
in exil. Misiunile astfel cre¬ 
ate vor Ft stocate in fi§iere 
foarte mici, care vor putea ft 
apoi oferite la schimb cu 
altele, prin Internet. 

Joystick-uri noi 

Saitek Industries a lansat 
joystick-urile ST200 USB 
Contro Stick and Throttle $i 
ST220 Digital Stick and 
Throttle. Aceste ultime apa- 
ritii pot fi achizitionate la 
preturi mai mici de 20 USD 
fiecare. Modelul ST200 este 
compatibil USB $i cu siste- 
me de operare de la Windows 
98 in sus. Modelul ST220, 
se poate conecta atat la 
portul USB cat §i la un game 
port normal. Ambele joy- 
stick-uri sunt ambidcxtre, 
deci stangacii nu vor mai 
avea probleme de adaptare. 


Project IGI - Eidos Interactive (detalii) 


Engine-ul folosit in 1st per- 
son-ul distribuit de Eidos Inte¬ 
ractive promite sa fie revolu- 
tionar, dat fiind faptul ca pcisa- 
jul vizibil in departare este cat 
sc poate de concret §i tangibil, 
spre deosebire de majoritatea en- 
gine-urilor aparute pana acum, 
care folosesc in fundal o imagine 
pentru a nu da senzatia de lume 
limitata. Decorul din Project 
IGI va cuprinde pe^teri $i mu- 
chi i periculoase, toate accesi- 
bilc jucatorului. Engine-ul fo¬ 
losit in Project IGI se nume§te 
TcrraForm §i poate fi folosit $i 
in alte tipuri de jocuri. De exem- 
plu, TerraForm poate Fi folosit 
pentru a crea un sistem plane¬ 



tar, ceea cc ar fi foarte folositor 
intr-un shooter SF. Datele nece- 
sare crearii mediului cu Terra- 
Form ocupa extrem de putin 
spatiu (1 MB), datorita naturii 
fractale a engine-ului. Blocu- 
rile care alcatuicsc peisajul 
sunt folosite in mod repetat, dar 
la scara mereu diferita s^i orien¬ 
tate altfel. Pentru a create ve- 
ridicitatea jocului, producato- 



rii au introdus $i elemente pre- 
cum ceata, ploaie §i ninsoare. 


Paradise Cracked - Buka Entertainment 


Compania ruseasca este 
foarte prolifica, pregatind nu 
mai putin de trei jocuri pentru 
anul viitor. Paradise Cracked 
este un RPG combinat cu ele¬ 
mente de tactica, creat pentru 
PC, care va fi lansat la sfar$itul 
anului 2001. Produs de Mist- 
Land, Paradise Cracked se pe- 
trece intr-o lume poluata $i su- 




prapopulata, in care salvarea a 
venit sub forma lui Cyber- 
Brain, un supercomputer care 
e capabil sa salveze omenirea... 
oferindu-i viafa in ciberspatiu. 
Aici oamenii sunt fericiti: dis- 
cutii, joaca, pescuit $i partide 
de sex au loc dupa pofta inimii, 
insa toate sunt virtuale. Jucato- 


rul are rolul unui tanar hacker, 
care, aflat odata in ciberspatiu, 
a spart, mai mult din gre§eala, 
o baza de date ^i a rcusit sa co- 
pieze cateva fi§iere, inainte ca 
politia sa-i sparga u^a. Dupa 
cum e evident, scenariul este 
inspirat de luci-aiile lui William 
Gibson $i Philip K. Dick, precum 
$i din filmele Matrix, Blade- 
runner $i Ghost in the Shell. Prin 
armament $i prin modul in care 
evolueaza personajul (cu ajuto- 
rul unor implanturi cibemeti- 
ce), Paradise Cracked seamana 
mult cu Deus Ex. Cei interesati 
sa joace Paradise Cracked au 
nevoie cel putin de un Celeron 
la 450 MHz cu 64 MB RAM. 


Spells of Gold - Buka Entertainment 


Buka Entertainment s-a 
asociat cu Jonquil Software 
pentru a lansa un RPG de 
exceptie la sfar§itul lui 2001. 
Actiunea jocului are loc intr-o 
lume fantastica, dominata de 
aur ^i populata de oameni, elfi, 
pitici, vampiri, zombi $i alte 
creaturi. Universul jocului este 
cu adevarat mare §i consta 
dintr-un numar de lutni sepa¬ 
rate. Fiecare din aceste lumi are 
cateva state, care reprezinta 
sisteme economice $i politice 
separate. Eroul este capabil sa 
treaca dintr-o lume in alta prin 
porti spatiale speciale, numite 
Portale. Principala sa activitate 
este comertul §i, pentru a o 
putea indeplini cu succes, are 



la dispozitie un obiect special 
un sac magic ce ii permite sa 
transportc obiecte in cantitati 
mari. Grafica jocului este 
izometrica, toate personajele 
sunt animate §i renderizatc tri¬ 
dimensional, inventarul jocu¬ 
lui cuprinde nu mai putin de 
2000 de tipuri de arme §i armuri, 
iar personajul se poate dezvol- 
ta, practic, la infinit. Quest- 
urile pot fi terminate in mai 


multe moduri sau pot fi chiar 
abandonate. Din fericire, ce- 
rintele minime de sistem sunt 
extrem de reduse: PI50 MHz, 
16 MB RAM, placa video cu 1 
MB. E, totu$i, preferabil sa 
dispuneti de un PI I 333 MHz 
cu 32 MB RAM. 
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C um sa fac un deck? lata 
o intrebare la care omul 
a incercat sa raspunda 
inca din vremuri imemorialc 
(dc pc vremea cand Eva juca cu 
4 Lure main deck iar Adam avea 
in sideboard Ribbon Snake). Sa 
alcatuic§ti un deck este un lu- 
cru putin mai complicat decat 
ar parea la prima vedere. Exista 
o multimc de aspecte de care 
trebuie sa tii cont: ce tip de 
deck vreau sa joe - competitie, 
tematic, un deck care „sa bata 
la fundul gof dcck-ul vecinu- 
lui de la 3 (dar sa fie o „petarda 
absoluta” impotriva oricarui 
alt deck - nu radeti ca exista !), 
apoi, culoarea sau culorile din 
care sa fie alcatuit deck-ul; vreau 
sa fie un deck dc control, beat- 
down sau un deck combo (cu 
care sa joe singur in fata unui 
oponent frustrat, aflat in a$tep- 
tarea turei, care nu va mai veni 
niciodata pentru cl). Dupa ce 
am stabilit toate aceste amanun- 
te trecem la alcgcrea spell-uri- 
lor, a numarului in care va apa- 
rea fiecare din ele in deck $i, in 
final, la calibrarea surselor de 
mana. 

Pentru primele doua ches- 
tiuni nu pot da foarte multe in- 
formatii; alegerea lor depinde 
de cel care face dcck-ul. Apoi, 
avand in vedere ca este o rubri- 
ca pentru inccpatori, nu ma voi 
referi nici la deck-urile combo, 
pentru ca un deck combo nece- 
sita de cele mai multe ori o foar¬ 
te buna cunoa§tere a jocului. 
Parerea mea! 

Daca sunteti un tip violent, 
cu abonament la psihiatru, 
probabil ca veti opta pentru 
beat-down (adica, aplicarea 
unei batai bune ad versa rului 
inainte ca acesta sa i$i dea seama 
ca are $i el carti in mana §i ca 
poate sa joace §i el, in mod nor¬ 
mal un jucator de asemenca 
deck trebuie sa-$i anunte adver- 
sarul ca a murit cam prin tura 
4-5, altfel poate sa-§i scrie nc- 
crologul). In schimb, daca 


sunteti o fire calma, rabdatoare, 
care nu protesteaza daca e 
calcat pe picioare in tramvai, 
probabil ca veti opta pentru un 
deck de control (jucatorul unui 
asemenea deck rezolva cu rab- 
dare problemele puse de adver- 
sar pe masa, dupa care, intr-un 
mediu de absoluta siguranta, 
procedeaza la „uciderea" opo- 
nentului). 

In scopuri absolut didaeti- 
ce am sa exemplific mai jos do¬ 
ua deck-uri apartinand celor do¬ 
ua categorii. 

Primul deck, Sligh, confi¬ 
ne multe spell-uri de cost foarte 
scazut: 12 creaturi la cc (cast¬ 
ing cost) 1, 8 la cc 2 §i 2 la cc 
3; bum-ul urmeaza aproximativ 
aceea§i curba: 8 cc 1 (daca in- 
cludem $i Cursed Scroll-ul), 4 
cc2 , 1 cc 3 $i 4 copii dintr-un 
spell care s-ar putea sa vi se para 
ca imi contrazicc teoria: Fire- 
Blast care costa 4RR. Fireblast- 
ul este un spell cu „altemativ cas¬ 
ting cost” (Acc), adica, pentru a- 
1 putea folosi se pot plati §i alfel 
de resurse in afara de mana. 
Fireblast-ul poate fi folosit pla- 
tind 6 mana insa cel mai adesea 
este castat sacrificand 2 munti 
(adica, costul altemativ). Cos- 
tul total al vrajilor fund foarte 
scazut, deck-ul nu are nevoie 
de multe surse de mana pentru 
a functiona corect, ca urmare 
21 de land-uri sunt ultra-arhi- 
suficiente! 

Strategia celui de-al doilea 
deck - Ponza - este sa nege, in 
primele faze, surscle de mana 
ale oponentului, sa controleze 
creaturile pe care le aduce ad- 
vcrsarul in joc cu multiplele 
bum-uri ^i cu Masticora, ^i apoi 
sa-^i ornoare adversaml cu Ava¬ 
lanche Riders, Ghitu Enacamp- 
ment §i, din nou, Masticora. 
Casting cost-ul spell-urilor este 
in medie mai mare decat la 
primul deck, in plus, o masti¬ 
cora „fcricita” este o masticora 
care are la dispozitie cel putin 
6 surse de mana, drept urmare 


Spell: 


SLIGH 

Casting Cost Power/Thoughncss 


4 Mogg Fanatic 
4 Jackal Pup 
4 Goblin lackey 
4 Mogg Flunkies 
4 Goblin Riders 
2 Viashino Sandstalker 
4 Shock 
4 Incinerate 
4 Fireblast 

1 Hammer of Bogardan 
4 Cursed Scroll 
Lands: 

4 Wasteland 
17 Mountains 



4 Stone Rain 2R 

4 Pillage 1RR 

4 Avalanche Riders 3R 

3 Tectonic Break RRX 

4 Seal of fire R 

3 Shock R 

2 Fault Line RRX 

3 Cave-In 

3 Hammer of Bogardan 1 RR 

3 Masticore 4 

2 Fire Diamond 2 

Lands: 

4 Rishadan Port 
4 Dust Bowl 


4 Ghitu Encampment 
14 Mountains 

Ponza folose$te 28 de genera- 
toare de mana (26 land-uri $i 2 
fire diamond). 

Concluzia ar fi: Nu conteaza 
cat de scump ai spcllu' ci conteaza 


2/2 



Numarul acesta am vazut cata, in 
numarul viitor vom vorbi despre 
deck-uri multicolore, deci despre 
cum sa-ngramadim mana. 

K’shu 


Premill 

3 Boostere! 
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Peste tot e pace dar noi vrem razboaie in joace! 


D upa cum incepea bunul §i de 
curand re-inviatul Star Wars... cu 
mult timp in urma, undeva depar- 
te... intr-o galaxie, traia, o rasa numita Gol- 
rath. Dupa cum $i rezonanta fonetica a nu- 
melui o arata, aceasta rasa era dornica de 
lupta... pentru suprematie, motiv pentru 
care a inceput o serie de razboaie de cuce- 
rire $i exterminare... Pentru a pune stavila 
inaintarii alarmante a inamici lor un numar 
de planete au format o alianta numita „A1- 




liance of Avares” (pe scurt Ares). Dupa 
multe $i indelungate razboaie Alianta a fost 
invingatoarc. Acum, in prezent aceasta or- 
ganizajie a fost cuprinsa de coruptie ceea ce 
a dus la deschiderea de noi conflicte armate 


intre natiunile ce formau alianta. In mod 
secret s-a format o gruparc armata care insa 
are interesul de a mentinc alianta $i de a adu- 
ce din nou pacea. Cam aici se termina fil- 
muletul de intro, care fie vorba intre noi 
are un putemic feeling (de clona) de intro 
la Deep Space Nine [eh... $i aici intra ga- 
merul pe scena]. 

Gameplay 

Dupa cum va putcti da seama din punc- 
tul de vedere al pove^tii prea multe nu sunt 
noi... poveste de dragul de a povesti ca la 
majoritatea celorlalte jocuri lansate pe piata 
de altfcl. A^adar atentia noastra trebuie sa se 
indrepte asupra modului de joc ^i a graficii. 


Modul de joc nu difera cu absolut ni- 
mic de cel al RTS-urilor clasice... Constru- 
ie$ti cladiri, construie§ti unitati de lupta §i 
te bati pana ca$tigi... daca nu ca§tigi iei 
ultimul salvat ^i da-i §i lupta din nou. Cu 
toate acestea jocui are puncte forte, in pri- 
mul §i in primul rand grafica care este de 
exceptie... Avem de a face cu o grafica in 
intregime 3D (inclusiv meniul). Engine-ul 
este bine realizat astfel incat peisajul §i 
cladiriIc arata foarte bine, cu tot fclul de 
detalii (fum, campuri electrice, u^ite, etc.). 
Unitatile de lupta sunt destul de bine reali- 
zate dar se putea §i mai bine... nu de alta 
dar arata cam sec $i se aseamana cumplit 
de mult cu ni$te tanculete facute de ni§te 
copila$i in gradinije - ni^te cuburi asam- 
blate. Dar acestea sunt ni$te mici neajun- 
suri ce se pot trece cu vederea in toiul bata- 
Iiilor cand privirea iti este furata de explo- 
ziilc foarte bine realizate. Tot la detalii ar 
mai h de laudat atentia data de producatori 
copacilor. Acedia pot fi nimiciti tara mi la, 
asaltati atat cu $enilcle cat ^i cu orice fcl 
de arma. Aceste asalturi avand ca §i conse- 
cinta depilarea de frunze a copacului pre- 
cum §i rasturnarea acestuia, din nefericire 
inlanteria lipse^te cu desavar^irc motiv pen¬ 
tru care nu s-a putut testa efectul caderii 
unui copac pe respectivul soldat... 

Tot ceea ce mi§ca pe harta, mai putin 



apa valurinda de la muma natura, este 
alimentat de trci tipuri de energie: Xcnite 
^i Tritium, pentru care trebuie sa faceti mi¬ 
ne, pompe alte alea, §i Energie pe care o 
obtineti de la bunele §i batranele centralc - 


















fara dc care soldatii ar muri de cald, cum se 
moare pe la noi prin tara. Ficcare imitate pe 
care o construie§ti necesita o anumita can- 
titate de Xenite §i Tritium iar tlecare cladire 


construita folose$te o anume cantitate de 
energie. 

De$i, dupa cum spuneam, soldatul 
Bula (infanteria) lipse$te de pe campul de 
lupta, unitatilc din Thanclor sunt destul de 
variate pentru unjoc 3D, exista unitati de 
aer de apa §i tot felul de unitati pe penile, 
roti $i ce se mai tara prin noroi $i se blestema 
in armata. 

Din nou, dupa cum faceam aluzie com¬ 
parand tancurile cu ni$te cuburi asamblate, 
unitatile sunt modulare... adica la incepu- 
tul jocului aveti un anumit tip de tanc la 
care puteti upgrada §asiul, armura §i arma- 
mentul (de indata ce sunt descoperite)... in 
funejie de modificarile facute tancul va 
putea fi echipat cu mai multe feluri de ar¬ 
mament (rachete, lasere, etc.). 

Hai sa ne 
ali(ni)em 


ta pentru a-ti face viata mai u$oara in 
lupte... cum va ft implementat acest sistem 
de aliante $i diplomatic in versiunea finala, 
$i ce rol va avea acesta ramane de vazut $i 
dezbatut (producatorii sustin 
ca va afecta inclusiv modul in 
care se vor succede misiunile). 
Pana atunci insa luptele pe 
care le-am dat au fost pe cat se 
poate de clasice, aduni unitati 
in timp ce te aperi de atacurile 
razlete §i pre-planificate ale 
computerului dupa care te duci 
§i-l faci varza. 

Un mare minus al jocului 
este ca, de§i va vorbeam dc rase, 
jocul nu are mai multe catego- 
rii de unitati a^a ca in StarCraft 
de exemplu... cu ce te bati tu cu aia te bate §i 
el. Cu toate acestea nu sc va mai pune pro- 
blema de zeci §i zeci de unitati (sau vreo 
trei, patm selectii de tancuri sau altceva) 
impotriva unei alte adunaturi de unitati... 
$i asta nu pentru ca ar trebui sa tii cont de 
strategii... ci pentru ca la un moment dat 
tovara$ul computer nu va mai putea sa tot 
afi^eze poligoane in prostie... cu toate 
acestea vechea vorba „Fa mai multe ca e 
mai bine!’ ramane valabila. Jocul nu are 
un sistem clasic de Fog of War care pennite 
jucatorului sa vada o anumita zona a hartii 
in care se atla o imitate, ci se bazeaza pe 
Line of Sight, adica atat cat vede o imitate 
atat vezi §i tu. 

In multiplayer se pot conecta pana la 
8 jucatori. Tot pentru multiplayer exista ^i 




Un aspect pe care pro¬ 
ducatorii il considera ca im¬ 
portant la versiunea finala a 
jocului este posibilitatea de a 
forma aliante cu alti membrii 
ai coalitiei Avares (aia corupta 
de la inceputul pove^tii). Prin 
aliante se pare ca vei reu§i sa 
atragi anumite rase de partea 


un sistem dc misiuni. in tot jocul exista 
aproximativ 60 de unitati (cu upgrade-uri 
cu tot), iar hartile variaza de la de^eil la 
iarna, de la lava la gheata. Iar pentru a fi 
cat mai realist pe alocuri se vor semnala 


poduri, paduri $i respectiv munti. 

Jocul va fi initial lansat pe piata ger- 
mana unde este destul de a$teptat de gameri 
§i se spera a fi un succes. Per total Thanclor 
este un joc care merita jucat... cu toate 
acestea personal nu prea cred ca se va ridica 
la nivelul lui Earth sau Dark Reign 2, cu 
toate ca poti defri$a copacii. 

Th3_3nd 4 U 







Gen: RTS 

Producator: JoWooD Productions 

Distribuitor: Infogrames 

Ofertant: Best Distribution 

Tel.: 01-3455505 Fax: 01-3455506 
Sistem reconiandat: 

Pentium 11 300 MHz, 64 MB RAM 
Accelerare 3D, multiplayer: Da 
Data aparitiei: Sfar§itul anului 2000.. 
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Hard). Cliiar daca succesul 
productiilor cinematografice nu a 
garantat, in uncle cazuri, $i rcu^ita 
jocului inspirat din acea produetie, sc 
pare ca Fox Interactive a invatat din 
gre§eli $i Buffy The Vampire Slayer va 
prelua o parlc din succesul filmului din ca¬ 
re este inspirat. 

In cclc cc urmeaza vom decide im- 
preuna cam cat de mare este accasta parte. 
Ceea ce este sigur, jocul este mai mult decat 
o simpla produetie menita sa mai aduca 
ceva bani la bugetul casei producatoare, §i 
marturie in acest sens stau primele detalii 
pe care le-au „fasait" cu greu realizatorii 
acestui titlu. 


O mai tineti minte pe frumoasa dom- 
ni§oara Buffy? Aia cu taru$ul de 
lemn in dreapta $i cu usturoiul in 
stanga, alergica rau de tot la vampiri de ori- 
ce fel? Da, da, aia care aparea intr-un serial 
de televiziune pe care toate posturile mai 
de soi 1-au difuzat! Ei bine, uite ca nu s-a 
multumit cu celebritatea pe care a doban- 


dit-o in televiziune, $i s-a decis sa cu- 
cereasca $i inimile gamerilor. De fapt nu s-a 
decis ea, ci cei de la Fox Interactive, divi- 
zia de jocuri a concemului care a produs $i 
serialul, §i care au experimentat aceasta re- 
teta pe mai multe productii de televiziune 
transpuse in jocuri pentru calculator (X 
Files. Man In Black, The 5th Element, Die 


De pe micile ecrane ale televizoarelor pe §i mai 
micile ecrane ale monitoarelor 



Geaca asta de piele am luat-o de la turci. 


Noapte neagra 
?n Sunnydale 

Pentru cei care nu $tiu povestea tinerei 
noastre eroine, recapitulam foarte pe scurt. 
Este vorba despre ora§elul Sunnydale, pe 
care, in ciuda numclui, il a^teapta vremuri 
intunecate. O droaic de vampiri §i alte crea- 
turi ale intunericului planuiesc sa iasa „la 
suprafata^i sa semene raul printre oameni. 
$i ca de obicei, cand se Iasa cu vampiri, tre- 
buie musai sa apara ^i un „the Chosen One" 
care, este deja 1 impede, trebuie sa salveze 
omenirea. Ei bine acest personaj va fi ta- 
nara Buffy Summers, o liceanca frumu§ica 
foe, care, in ciuda aspectului, e dura ca Van 
Damme $i da la fel de bine cu piciorul la 
cap. $i in ciuda faptului ca este supranumita 
„the Vampire Slayer", sa ^titi ca nu ezita sa 
ucida pe langa vampiri $i varcolaci, mu- 
tanti, caini turbati §i alte vietati cu aspecte 
sau comportamente ie^ite din comun. §i 
acest gen de vietati se gasesc pe toate dru- 
murile ora§elu1ui american, care pare sa fi 
devenit prima tinta a acestora. 

In lupta sa cu aceste creaturi, eroina 
noastra va fi ajutata de alte personaje pe 
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care cei care au urmarit serialul de televi- 
ziune le vor recunoa^te tara indoiala: pro- 
fesorul Giles, un fel de sfatuitor intelept, 
Xander f\ Willow, cei doi colegi de clasa ai 
tinerei, care nu pot sta deoparte in clipele 
in care aceasta este la ananghie, Cordelia, 
o domni§oara care vrand-nevrand o va ajuta 
$i ea pe Buffy, §i chiar §i Angel, un om- 
vampir care in ciuda pornirilor vampire§ti 
va lupta de partea binelui. 

3D chicks 

Forma pe care o va 
imbraca jocul nostru va 
Fi de 3D action adven¬ 
ture. Dupa ce mi-am 
aruncat ochii §i peste 
FAKK 2, pot spune ca 
pentru Lara Croft com- 
petitia este mare. 
Tineretul vine tare din 
urma, $i veterana acestui 
gen de jocuri, care va sosi 
cat de curand cu un nou 
Tomh Raider pe monitoarele 
noastre, are mult de rccuperat. 
Jocul va fi axat pe trei 
aspecte: cel de combat, in care, 
bincinteles, vom lupta cu toate aratarile 
enumerate mai sus, cel de exploring, in care 
vom umbla prin cele mai ciudate locuri 
(canale, beciuri, cripte etc.) vom sari, vom 
muta lazi vom trage de manete $i alte 
asemenea operatii pe care le cunoa§tem din 
alte productii ale genului, $i cel de puzzle 
care ne pune la incercare inteligenta $i 
perspicacitatea. 

Armele pe care le va avea la dispozitic 
dom^oara Buffy sunt cele traditionale in 
lupta impotriva vampirilor: un taru§ de 
lemn, ccva cutite fermecate, o sabie. Lip- 
se§te cununa de usturoi, dar asta este. Tra¬ 
ditionalism pana la un punct! 



Demons among us! 


Sa ne ocupam putin $i de partea cea 
rea, de reprezentantii raului din productia 
noastra. Chiar daca, a§a cum ne-o indica 
titulatura personajului central, the Vam¬ 
pire Slayer, domni$oara Buffy are ceva de 
impartit cu toti colto§ii pe care ii intal- 
ne§te. 



M-ati mai vazut vreodata? 



Dar acestora li se adauga $i varcolacii, 
o alta increngatura de mon^trii traditionali. 
Toate bune §i frumoase, dar apar §i alte 
oratanii cu care jocul incepe, dupa parerea 



Am facut cinci ani de judo! 


mea, sa-§i piarda din farmec. Adica un 
vampir sau un varcolac am vazut $i prin 
marile productii cinematografice care 
tratau astfel de subiecte, dar o aratare ase- 
manatoare cu un taur paros, gri-pepit, cu 
gheare imense §i cu ni^te tepi de arici pe 
spate, cu ochi ro$ii de betiv notoriu, este 
destul de aberant. Dar sa fun subtiri §i sa 
acceptam §i acest soi de animal, ca doar 
este o specie pe calc de disparitic, intclegeti 
voi ce vreau sa zic? 


Doi inamici, un singurtaru§! 

Graficalitaturi 

Zgarcenia producatorilor acestui titlu 
in ceea ce prive§te informatiile i^i spune 
cuvantul. Despre aspectul gratlc, cel care 
da o mare parte din calitatea unci productii, 
singurele concluzii pe care le putem trage 
sunt desprinse din imaginile pe care cei de 
la Fox Interactive ni le-au pus la dispozi- 
tie. Calitatea pare destul de buna, mai ales 
cea a personajelor. Va conta foarte mult in 
aprecierea finala §i modul in care se va 
mi$ca jocul pe diverse sisteme. 

Engine-ul din Buffy the Vampire Sla¬ 
yer , chiar daca nu a fost descris de catre 
producatori, este asemanator cu cel din 
Tomh Raider. Difcrenta notabila (de fapt, 
singura care se poate observa doar din ima- 
gini) este aceea ca personajul va putea fi 
privit din diferite unghiuri in timpul ac- 
tiunii, nu neaparat din spate. 

Alte aspecte, ca de exemplu sunetele 
sau gameplay-ul, nu pot fi discutate deo- 
camdata. A§a ca, in final, am doar un sfat 
pentru voi. Sa nu care cumva sa tineti pe 
acela^i hard vrcun Vampire the Mascpie- 
rade §i un Buffy Vampire Slayer (cand o 
aparca) ca c 1 impede ca iesc cu paruiala 
(mai bine zis taru§eala) §i poate se strica 
ceva prin sistem. 

Dr. Pepper 
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Daca Riven: The Sequel to Myst a fost cel mai bun 
quest 3D creat vreodata, mai e loc §i pentru partea 
a treia? 


I n Los Angeles (California, desigur), pe 
1 1 mai 2000, Mattel Interactive (divi- 
zia de entertainment) anunta lansarea 
celor doua titluri noi ale seriei Myst , $i anu- 
me Myst HI: Exile $i Myst Dimensions. 

Seria Myst , care, pana acum, a cuprins 
doar Myst $i Riven: The Sequel to Myst , 
este considerate de foarte multi gameri 
drept piatra de hotar, bariera de cale ferata, 
indicator rutier de atentionare §.a. in istoria 
quest-urilor. 

Impreuna, cele doua jocuri s-au van- 
dut (din 1993 incoace) in nu mai putin de 
9 milioane de exemplare. Bernard Stolar, 
pre§edintele companiei Mattel Interactive 
a declarat, pi in de entuziasm §i incredcre 
in viitorul seriei, ca ..Mattel Interactive e 
mandra sa continue calatoria pentru fanii 
loiali ai seriei Myst $i sa reintroduca feno- 
menul Myst unei noi generatii de gameri”. 


Noua pribegie 

Myst III: Exile se afla in 
productie in San Diego, 
mai precis in sediul 
Presto Studios, fosta jL 
concurenta a companiei j 
Cyan (producatoarea I 
primelor doua jocuri ale 1 
seriei). De fapt, ambele ] 
firme produc quest-uri §i I 
chiar se spune ca. de fapt, 1 
nu concureaza, ci coope- > 
reaza, deschizand gustul 
pentru acest gen de jocuri. i 
Va amintesc ca Presto Stu¬ 
dios a produs jocuri poate 
mai putin faimoase, dar care 
provoaca rezonante placute: 
seria Journeyman Project 



(3 jocuri) $i, de curand. Star Trek: Hid¬ 
den Evil. 

Presto Studios se afla acum in 
situatia de a depa$i performantele la 
care a ajuns Cyan. Michael Kripa- * 
lani, directorul companiei Presto, un 
gamer inrait pe care doar perspec- 
tiva de a juca/produce un nou joc 
il convinge sa coboare dimineata / 
din pat, dupa o noapte de gaming ^ 
intensiv, afirma cu zambetul pe buze: 

„Noi, toti cei de la Presto Studios, 
suntem foarte incantati sa producem 
Myst III: Exile. Suntem fani Cyan inca de 
la inceput; au construit, pentm gameri. o 
lume minunata, bogata §i complexa. Sun¬ 
tem foarte atenti sa producem un joc demn 
de numele Myst.” 

Cyan nu are rcticente in a incredinta 
mo§tenirea Myst-u\u\ unui alt producator: 
„Filozofia lui Presto in legatura cu designul 
jocuri lor §i abnegatia cu care incearca sa 
atinga perfectiunea sunt similare celor ale 
companiei Cyan ’, spune fondatorul acesteia, 
Rand Miller. „Nici ca se putea o alegere mai 
buna pentru designul §i produc(ia noului 
episod ale seriei Myst. Suntem convin§i ca 
viitoarea aventura Myst se va ridica la nivelul 
celor mai pretentioase a$teptari ale fani lor." 

Stilul jocului nu s-a 
schimbat aproape deloc. 
Lumea in care se petrece 
actiunea din Mvst III: 
Exile este tot supra- 
j realista, ca §i in Myst §i 
| Riven. Cu toate acestea, 
i, Myst III va avea noi de- 

__ coruri fantastice, mis- 

! *-*^' m * terioase §i construite 
cu mult bun gust. Exile va 
oferi jucatorului ocazia de a 
explora cinci noi epoci $i de a re- 
zolva mistere multe §i complicate, 
in cel mai pur spirit Myst. Povestea 
a evoluat §i ea, prin introducerea 
unui nou personaj negativ, inter- 
pretat de Brad Dourif (nomina- 
lizat in 1976 la premiul Oscar 
pentru rolul jucat in filmul „Zbor 
deasupra unui cuib de cuci"). 
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Oricum, succcsul 
acestiiia pare garan- 
tat de cele 9 mili- 
oane de exemplare 
despre care va vor- 
beam mai devreme. 

Reteta pentru 
succesul extraor- 
dinar al seriei con- 
tine ingredientul 
universal $i necesar 
al fceling-ului. in 
Exile , dupa cum su- 
gereaza $i titlul, 
exista o pertnanen- 
ta dorinta de a te 
intoarce acasa. in 
primele jocuri ale seriei se obtineau doar 
indicii despre intoarcerea in dimensiunea 
proprie. in Myst III aceasta tcnsiunc a fost 
pastrata. 

A$adar, nota dominanta pe care pro¬ 
ducatorii incearca sa o implementezc este 
aceea de izolare, de separare de casa. 

Structura jocului va fi neliniara, adica 
vom putca calatori prin cele cinci ere din 
Myst III in orice ordine. Cu toate acestea, 
pentru a putea avea acces la o noua era, va 
trebui sa fie rezolvate o serie de quest-uri 
(intr-un mod asemanator cu cel din Mvst $i 


rezultatul este imediat $i foarte vizibil. 
Producatorii presupun ca, prin asemenea 
artificii, calitatea gameplay-ului va create 
considerabil. 


Lumea 
acestuia a 
fost facuta praf de 
Sirrus $i Achenar, fiii 
lui Atrus §i Catherine. Ca in orice povestc 
clasica despre lupta Binelui cu Raul, el se 
intoarce cu ganduri razbunatoare impotri- 
va lui Atrus §i a familiei sale intr-un mo¬ 
ment in care sunt foarte vulnerabili. 


Reductio ad filmum 


Despre Myst Dimensions... 



Nu se cuvine sa inchei acest articol 
tara cateva cuvinte despre un alt titlu al 
seriei, care nu se opre$te la Exile. Cyan nu 
se odihne§te pe frunze de lauri in timp ce 
Presto depune eforturi pentru Myst IH $i 
lucreaza de zor la Myst Dimensions , care 
urmeaza sa fic lansat la sfar§itul anului. 
Difercnta dintre accst ultim „copif al celor 
de la Cyan $i celelalte titluri ale seriei 
consta in modul de joc: Dimensions va fi 
un FPS, ceea ce inseamna ca vom putea 
cutreiera peisajelc in orice directie $i vom 
putea admira fiecare detaliu in parte, in 
joc se va face simtita alternanta zi-noapte 
$i nu de putine ori va fi canicula sau ploaic 
torentiala. Se $tie ca lipsa cea mai mare a 
unui quest este atmosfera statica. in padure 
frunzele sunt parca turnate in tier forjat, 
iarba e ca o sarma verde, iar apa ST A! Ei 
bine, in Dimensions , lucrurile s-au schim- 
bat: va exista iluminarc in timp real ^i cfecte 
ambientale, cum ar li tortc licarind, traz- 
nete, iarba tnanos-ondulatorie, copaci tre- 
muranzi §i fauna pleznind dc viata. 

in aceste conditii, scria Myst pare a se 
revigora (daca se poate spune ca are nevoie 
de a$a ceva) §i se va repezi asupra unei 
generatii de gameri care fie sunt deja 
infectati, tie abia a^teapta sa simta efectele 
virusului numit, simplu, Ceata. 

Mike 
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Myst III: Exile are foarte multe seevente 
cinematice (toata lumea $tie ca, atunci cand 
zici, mai nou, quest, zici cel putin 3 CD-uri). 
Interesant este insa modul in care sunt 
realizatc toate aceste seevente: actorii se 
mi§ca pe deja clasicul fundal albastru, dis- 
cutand §i purtand tot felul dc obiecte 
„magice" de colo pana acolo. La inccput, 
Rand Miller, impreuna cu fratele sau, au filmat 
secven{ele din pritnul Myst intr-un beci $i au 
devenit milionari. Acum, toate filmarile se fac 
intr-un studio profesional, racoros nevoie 
mare din cauza aparatelor de aer 
conditional. Rand Miller il intetpreteaza 
pentru a treia oara pc Atrus $i are probleme 
mari in a memora replicilc. De multe ori, in 
scenele in care ochii personajelor nu sunt 
perfect vizibili, se apeleaza la tele- 
promptere. in rest, foarte multa mucava. 
Dc^i majoritatea obiectclor sunt virtuale, 
cele care sunt manevrate de actori trebuie 
sa tie cat se poate dc concrete. O carte 
magica extrem de importanta este de fapt 
o bucata de carton colorat, spoit bine. 
A§adar, data fund importanta secventelor 
filmate in seria Myst, faptul ca producatorii 
au reu§it sa-1 angajeze pe Brad Dourif este 
considerat ca un mare atu al jocului. 


spre deosebire de Riven , in care Cyan a 
decis sa ofere acces nelimitat la toate erele 
inca de la inceputul jocului). Un alt cle¬ 
ment controversat este inventory-ul: daca 
in Myst s-a pus accentul pe simplicitate §i, 
prin urmarc, nu exista inventory, acesta $i-a 


tacut totu§i apantia t 


Riven $i a fost pas- 
trat $i in Exile. Ter- 
menul de inven¬ 
tory" este putin pre- 
tentios, pentru ca 
jucatorul nu va a- 
vea la el mai mult 
de cateva carti §i 
jurnalc. Nici puz- 
zle-urile nu mai 
sunt ca cele din Ri¬ 
ven, in care apasai 
un buton intr-un 
loc $i rezultatul era 
vizibil pe cealalta 
parte a insulei. in 
Exile, cand un puz¬ 
zle este rezolvat. 
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mutri$oara simpatica a lui Guybrush Threep- 
wood nc-a cucerit rapid si dcfinitiv. Dupa 
ani si ani (vorba canetcului), pe cand ne uitam 
cu jind la cutia prafuita in care a fost inchis 
definitiv §i iremediabil 
unul din eroii copilariei 


noastre, 
Guybrush promite 
sa revina in atentia reflectoarelor. Ceea cc 
parea a fi doar un zvon s-a concretizat odata 
cu maiestuoasa aparitie din primavara aces- 


tui an de al E3, unde intreaga presa mondi¬ 
ala a avut doar aprecieri pozitivc la adresa 
noului look 3D al lui Guybrush. 

intoarcerea la radacini 

Guybrush Threepwood si tanara lui so- 
tie Elaine Marley tocmai s-au intors dintr-o 
luna de miere petrecuta in paradisul cara- 
ibian $i in care mai mult ca sigur 
viitorul familiei a fost asigurat. Ei, 
Si s-au intors ei tocmai la limp ca sa 
afle ca Elaine, guvematorul de drept 
al insulei, a fost data disparuta $i 
decedata, iar un afacerist urat, brutal $i 
nemilos pe nume Charles L. Charles si-a 
pus in mi$care toate pilele si relatiile pentru 
a putea obtine postul de guvernator ramas 
vacant. In timp ce Elaine s-a apucat vanjos 
sa-si construiasca o noua campanie clecto- 
rala, sa stranga semnaturi si sa adune lumea 
in piata centrala pentru cuvantari omagiale. 
Guybrush se decide sa atlc pe cont propriu 
ce se ascunde in spatele acestor masinatiuni 


U n inceput foarte potrivit pentru 
acest articol ar fi fost: „Va mai 
aduceti aminte, dragii mosului, de 
anii aceia cand se potcovea puricele cu 99 
de ocale...'’ Dar prca suna a cliseu s' am 
renuntat foarte repede. Cu toate acestea nu 
ma pot impiedica sa nu amintesc de o 
perioada prafuita din viata multora dintre 
gamerii de azi, perioada in care cea mai 
mare parte a noastra si-au facut ucenicia in 
ale jocurilor. Acea perioada in care Lucas 
Arts era un titan pe piata jocurilor si ne-a 
bucurat ani la rand cu titluri de exceptie. 
Sa ne aducem doar aminte de hohotele 
ras pe care ni le smulgeau seara, la 
palida a unui monitor arhaic, aventurile 
din The Day of The Tentacle sau The Se¬ 
cret of Monkey Island Sau chiar celelalte 
doua continuari Monkey Island II: Le 
Chuck's Revenge si The Curse of Monkey 
Island. 

Era perioada in care toti traiam cu pasili¬ 
ne aventurile celor 3 muschetari, ale Cor- 
sarului Rosu. ale piratilor din Caraibe, iar 
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politice. De aici $i pana la maimute, pove$ti 
voodoo, pirati zombie $i alte ciudatenii nu 
a fast decat un pas. $i bineintcles ca nu putea 
lipsi vajnicul, batranul $i ctenuil rival al lui 
Guybrush, Le Chuck (de data aceasta 
simtindu-se foarte confortabil in postura de 
pi rat-zombie). Se pare pana la urma ca toata 
actiunea se invarte in jurul unui artefact 
ciudat. The Ultimate Insult, mult ravnit de 
capitalistul Charles $i care se pare ascunde 
puteri nebanuite $i care, culmea, mai $i cste 
„spart” in nenumarate bucati pe care 
Guybrush va trebui sa le gaseasca $i sa le 
asambleze. De altfel, ca $i in trecut, atractia 
jocului va consta in schimburile de rcplici 
acide dintre personaje. Nu va exista o fraza 
in joc care sa nu contina macar o insulta la 
adresa cuiva. In vremurile trecute, Guybrush 
era doar un mic invatacel $i de abia incepea 
sa deprinda stilul de viata $i comportamentul 
pirati lor. Acum insa estc until dintre cei mai 
temuti §i respectati pirati din arhipelag, iar 
arsenalul sau de injuraturi $i insulte este nu 
numai impresionant, ci $i mai elevat. 

Delicatesuri 

Escape from Monkey Island a fost dat 
in grija a doi designeri, Sean Clark $i Mike 
Stemmle, care, tot impreuna, se pot lauda 



cu realizarea altui hit de proportii, Sam and 
Max Hit the Road. Amprenta muncii lor va 
fi vizibila in orice aspect al jocului, de la 
designul personajelor pana la puzzle-urile 
indracite. Escape from Monkey Island s-a 
aliniat la tehnologia actuala adoptand la 
randul sau perspectiva 3D in defavorea cc- 
lei 2D clasice. De$i s-au temut de o reactie 
negativa a comunitatii fanilor seriei, pro- 
ducatorii s-au decis ca este, totu$i, momen- 



tul ca jocurile adventure sa intre intr-o no- 
ua era. Temerile lor nu au fost intemeiate, 
de§i presa a primit cu entuziasm proiectul, 
nu putini au fost cei care au strambat din 
nas in timp ce-§i plimbau privirile pestc 
poligoanele lui Guybrush. Pentru realiza¬ 
rea personajelor §i a decorurilor, designerii 



au preluat engine-ul din Grim Fandango 
asupra caruia au operat cateva modificari 
„minore ,, suficiente pentru a salta numarul 
de poligoane de la 300 (cate avea Manny) 
la 1500 (cu cate a fost inzestrat Guybrush) 
§i arhisuficient pentru a declan$a co§maruri 
gamer-ului roman care se va vedea obligat 
sa se doteze cu o placa video de minim 16 
Mega. 

Insa mai mult ca sigur nu grafica 3D, 
decorurile renderizate sau animatiile natu- 
rale vor elementele care ne vor capta atentia, 
ci puzzle-urile. 

Acele mici chitibu§uri ce ne storccau 
creierii, ne faceau sa ne blestemam zilele, 
sa ne smulgem parul din cap, pentru ca, la 
sfar§it, cand ii dadeam de capat, sa nu ne 
vina sa creada cat de simplu putea fi totul. 

Daca acum va a§teptati sa incep sa va 
povestesc ce fel de puzzlc-uri va a^teapta, va 
in^elati, nu am de gand sa va stric sun^riza 
de a le descoperi singuri. Garantat va veti 
distra pe cinstc, cu atat mai mult cu cat sunt 
concepute cu un singur scop... de a destinde 
jucatorul, de a-1 face sa uite de griji, familic, 
serviciu. 

Escape from Monkey Island se pre- 
gate^te deja de aparitie, Lucas Arts facand 
tot posibilul pentru a-$i respecta termenele, 
iar pana acum intarzierile par minore. Sa le 
tinem pumnii ^i sa speram ca nici un eve- 
niment neprevazut nu le va afecta produc- 
tia, fiindca a§a cum se prezinta pana acum 
Escape from Monkey Island , in mod cert 
nu ne va in$ela a$teptarile. 

Claude 
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T lrebuie sa recunosc ca atunci cand 
am avut primul contact cu Siege of 
Avalon , cu multe luni in urma, am 
fost impresionat dc ccea ce producatorii 
de la Digital Tome incercau sa realizeze. 
Imaginile $i press releasc-ul, de altfel, ali- 
mentau din pi in aceasta senzatie. Siege of 
Avalon unna sa fie un joe-roman, un roman 
intins pe nu mai putin de $ase capitole. 
Siege of Avalon este doar „un episod pi¬ 
lot" al unei pove$ti mult mai grandioase ce 
va fi lansata anul viitor $i care poarta nu- 
mele de Pillars of Avalon, in timp ce noi 
toti vedem in Siege of Avalon un RPG tradi¬ 
tional, Digital Tome insista sa-1 descric ca 
fiind un ^Episodic Computer Game Novel". 
De aceca au §i ales o metoda mai inedita de 
a-1 distribui. Primul capitol este deja dis- 



ponibil free pe Internet $i constituie piesa 
de rezistenta a jocutui, de vreme ce te intro¬ 
duce in universul Avalonului, dar mai ales 
deoarece contine rcsursele ce vor fi folosite 
$i de celelalte capitole. Intr-un ritm de apro- 
ximativ un capitol pe luna Digital Tome 
ne va oferi §i restul de cinci episoade (de 



Opera de arta „davinciana’\ 


data aceasta contra cost), dintre care doar 
capitolelc 2 $i 6 sunt obligatorii pentru ter- 
minarea jocului, in timp ce 3, 4 $i 5 detin 
rolul unor Expansion Pack-uri. 

O idee originala §i inedita de distribu¬ 
te, imagini grafice de exceptie, un story¬ 
line captivant toate erau premizele unui 
RPG rcu§it din toate punctele de vedere, $i 
totu§i... 

A fost odata... 

In preriile unui tinut indepartat traia o 
rasa dc nomazi, Sha’ahoul, formata din 
uniunea a doua triburi imense, unui uman 
unui ore. in prezent. Sha'ahoul sunt con- 
du$i de un tanar $aman, ambitios dar mai 
ales un razboinic temut. Sha-ahoul credeau 
intr-o religie a echilibrului, fiecare lucru din 
viata avea patm elemente aflate in echilibru 
perfect. A§a cum anul are patru anotimpuri, 
la fel $i lumea este populata de patru tipuri 
de culturi. Ahoul (partca ore a tribului) re- 


prezentau focul §i vara, iar Sha’mcn (partea 
umana) erau toamna ^i vantul, exact ele- 
mentele celc mai benefice vietii nomade. 
Iarna pentru ei era un anotimp urat, un ano- 
timp care pustia pamantul §i alunga 
vanatul, de aceea pentru Sha'ahoul tot ce 
reprezenta iarna trebuia eliminat. Ultima 
iarna era nea$tcptat de grea, cea mai grea 
pe care o vazusera vreodata Sha’ahoul. in 
mijlocul acestei ierni, atentia lui Mithras a 
fost atrasa de un trim la orizont. Nu mica a 
fost mirarea lui sa descopere acolo o mica 
a$czare de fermieri din Oriam. Oamenii 
iemii... A$a ceva nu trebuia permis... Atacul 



Un Excel rudimentar. 


a fost surprinzator §i devastator. Fennierii 
nu au avut nici cea mai mica §ansa. Acesta a 
fost inceputul unui razboi care avea sa cu- 
tremure intregul tinut, pentru sute de ani 
de acum incolo. Rand pe rand, regatele ple- 
cau steagurile in fata hoardclor dezlantuite 
ale Sha’ahoul. Ultima rezistenta o opuneau 
patru (din nou aceasta cifra) {inuturi ce for- 
masera o coalitie impotiiva barbarilor. Adu- 
nand toate ajutoarele posibile, acedia au 
construit o fortareata impozanta de la ada- 
postul careia sa poata conduce cruciada im- 
potriva lui Mithras. Avalon, cetatea sfanta 
a coalitiei, a purtat noroc aliatilor, fortele 
combinate reu§ind sa alunge armatele no- 
mazilor din Oriam. Din pacate, bucuria a 
fost de scuila durata, cel mai de seama mem- 
bru al coalitiei, regatul Taberland a cazut 
prada razboiului civil. Mithras a profitat 
dc acest eveniment, $i cu o armata proas- 
pata a atacat din nou alianta, mult slabita 
de retragerea Taberland-ului. Atacul a fost 
atat de naucitor, incat, in scuil timp, armata 
nomada a inceput asediul Avalon-ului. 
Situatia era disperata §i orice sabie in plus 
era binevenita. 



Terenul de antrenament... 
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...un joc pe calculator... 

Eroul nostril ajunge in Avalon intr-un 
moment in care, dupa opt luni de asediu, 
balanta victoriei incepe sa incline serios 
catre hoardele nomazilor. Insa nu acesta 
este motivul pentru care te atli in mareata 
citadela, ci pentru un scop mult mai banal, 
acela de a atla daca fratele tau Corvus mai 
traie$te $i sa ii dai vestea mortii tatalui vos- 
tru. La sosirea in Avalon, e$ti intampinat toc- 
mai de Corvus, deei prima parte a misiunii a 
fost incheiata, insa atland ca tocmai pleaca 
intr-o misiune importanta, „omiti" sa-i dai 
vestea rea. Bineinteles, acea misiune 
sfar$e$te prost, iar fratele tau dispare, un 
motiv suficient de puternic pentru a te 
determina sa ramai in Avalon $i sa dai de 
capatul aeestei pove$ti. 


Actiunea din Siege of Avalon este tipica 
unui RPG, nimie ie$it din comun. Din putinul 
pe care il ai, incerci sa te cchipezi cat mai 
bine pentru ca, dincolo de zidurile cetatii 
Infemul este dezlantuit, vorbe§ti cu persona- 
jele intalnite (preferabil cu cat mai multi 
deoarece poti afla foarte multe tragand cu 
urechea la barfele lor), uncle dintre acestea 
chiar iti vor cere mici servicii. Din pacate 
jocul pare construit in jurul fighter-ului, de$i 
producatorii afirma ca te poti dezvolta in orice 
directie vrei tara sa fii in grad it de clasa $i cu 
toate ca initial iti ofera trei cai de a parcurge 
aventura (Fighter, Mage, Scout). Aproape 
toate, mai bine spus toate, obiectele gasite in 
joc sunt destinate fighter-ului $i ma refer la 
arme, armuri, etc. Singurul moment in care ti 
se ofera ceva specific clasei de inceput este 
atunci cand te prezinti la annurier cu scri- 
soarea de recomandare pentru a primi gratuit 


La piata, dupa ceva echipamente. 

o anna $i o armura. Impresia ca jocul este 
destinat pentru a fi jucat doar cu fighter-ul se 
accentueaza in momentul in care intri efeetiv 
in lupta. Digital Tome a optat pentru un en¬ 
gine asemanator cu cel din Diablo , de aceea 
multi fani ai genului vor fi poate $ocati de 
multitudinea de asemanari dintre cele doua 
joeuri. Aceea§i perspective izometrica, 
acela$i design al personajelor, acelasi mod 
de mi$care (cu o exceptie pe care o voi aminti 
mai tarziu). La fel, decorurile sunt exceptio¬ 
nal realizate. detali i extrem de marunte (orice 
echipament prezent pe personaj se vede lite- 
ralmente). insa cand vine vorba de lupta ase- 
manarile dintre Diablo $i Siege of Avalon se 
cam termina. Dc$i e foaile simplist, iti alegi 
un adversar. dai click pe el §i apoi urmare$ti 
schimbul de lovituri pana cand unul dintre 
oponenti pica, in mod cert va da cele mai 
mari dureri de cap. Producatorii ne averti- 
zeaza ca tiecare adversar intalnit va avea 
rezistente $i puncte slabe pe care noi va trebui 
sa le gasim $i sa le speculam. Au uitat insa un 
mic element, jocul nu ne ofera absolut nici o 
posibilitate de a atla acele puncte slabe. Pe 
langa faptul ca personajul sc misca incet (n- 
am reu^it sa-1 fac sa alerge sub nici o forma), 
spre surprinderea tuturor atunci cand lovc$ti 
adversarul nu ti se indica sub nici o forma cat 
de eficient a fost atacul. Daca nu vezi ce dam¬ 
age cauzezi, cum poti sa afli cat de periculos 
e adversarul sau daca are rost sa-1 ataci. Iar 
pentru magi, acest lucru este fatal, acesta 
neavand la dispozitie decat un arsenal (destul 



Pe aici nu se trece! 


de limitat in acest capitol §i lara absolut nici 
o descriere a lor) de magii, nu $tii niciodata 
cat de eficiente sunt acestea. $i apoi, stai 
nedumerit $i te intrebi de ce nu reu^e^ti sub 
nici o fonna sa-ti anihilezi adversarul. Este 
un mare minus, unul care - dupa umila mca 
parere - va dauna foarte mult unui joc, foarte 
reu^it, in sellimb, sub alte aspecte. 


Un alt impediment intalnit in Siege of 
Avalon este lupta dupa ziduri, care de altfel 
va constitui un alt argument al afirmatiei 
mete privitoare la generozitatea cu care este 
tratat fighter-ul. in momentul in care locul 
bataliei fi camera intervine un obstaeol, 
de regula un zid, nu mai poti vedea adver¬ 
sarul fi nici sa-1 desemnezi ca tinta a ata- 
cului, de^i atat personajul tau cat $i inami- 
cul sunt pe aceea^i parte a zidului. Produ¬ 
catorii au incercat sa rezolve aceasta pro- 
blema prin introducerea optiunii de „X- 
Vision , \ dar raza acesteia este atat de mica 
incat este utila doar fighter-ului, in timp 
ce magul ^i scout-ul pentru care distanta 
de oponent este un element vital sunt iara$i 
dezavantajati. 

Dupa cum am spus putin mai devreme, 
grafica $i designul reprezinta punctul forte 
al jocului. Totul este astfel conceput incat 
sa creeze acea atmosfera mistica, medievala 
§i putin fantastica. incepand de la interfata 
^i jurnal, unde prezenta hartiei galbene de 
manuscris §i a schitelor in creion este pre- 



Dii, dii! Murgule, dii! 

dominanta, pana la arhitectura cladirilor 
§i vestimentatia personajelor. 

Efeetiv imi pare atat de rau de acest 
joc, incepuse atat de bine, se prezinta ex¬ 
ceptional din punct de vederc tehnic, dar 
capoteaza atat de rau la cateva elemente 
de gameplay vitale. Imaginati-va, numai 
faptul ca poti ataca §i ucide daca vrei un 
NPC sau atmosfera intunecata, medievala 
erau motive suficiente pentru a atrage chiar 
$i gameri care nu joaca frecvent RPG-uri. 
Ce este ^i mai dramatic, acest prim episod, 
a$a cum am mentionat deja, confine toate 
resursele ce vor fi folositc de capitolele ur- 
matoare, in consecinta posibilitatea ca 
aceste probleme sa fie rezolvate pana la 
sfar§itul jocului sunt... minime. 

_ Claude 
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trccut in starlit dc la engine-ul cu care au 
fost realizate primele doua productii ale 
seriei la unul cu totul nou, care folose$te 
din plin resursele celor mai putemice acce- 
leratoare grafice existente la ora actuala. 

Caracteristica de baza a noului engine 
este reprezentata dc tratarea mult mai rea- 
lista a distantclor mari §i foarte mari, 
concomitent cu acordarea unei mai 
mari atentii detaliilor mediului in- 
conjurator. Chiar $i un inamic aflat 
la §apte-opt sute de metri va putea 
ft distins fara prea mari probleme. 
Toate obiectele din peisaj, chiar $i 
celc dc dimensiuni mai mici vor fi u$or 
dc observat. Cu toate acestea, uncle 
aspecte sunt suparatoare. in primul rand 
piramidele, care nu sunt compuse din 
blocuri mari de piatra, ca in rcalitate, ci 
au laturile plane, perfect plane. Mai mult 
decat atat, te poti sui pe ele, lucru care este 
de altfel posibil $i in realitatc, dar nu chiar 
a§a de u§or ca in joc. 

Totodata s-a acordat o mai mare atentie 
spatiilor interioare, care vor fi mult mai bi¬ 
ne exploatate in acest joc. lata ca avem oca- 


Sau Delta Force 3 pentru cunoscatori, cu un 3 
mare §i binemeritat 


O serie de succes cum este Delta 
Force a cclor de la Novalogic, care 
a consacrat un numar impresionant 
de sniper-i virtuali $i care a reu§it sa se im- 
puna mai ales prin multiplayer-ul indragit 
de toata lumea, nu putea bate prea mult 
pasul pe loc. $i uite a$a, fara un tam-tam pe 
care alte case producatoare il fac in jurul 
unor titluri mult a$teptate de catre gameri, 
$i care, cateodata, este facut degeaba, dupa 
ce am vazut cateva screen-shot-uri din acest 
nou membru al seriei. Land Warrior , m-am 
trezit cu demo-ul acestui joc pe masa. Nu 
au mai trecut decat cateva 
minute, $i imi desfutam 
ochii cu piramidele 
egiptene, cu 


sfinxul, cu un engine nou-nout, cu un joc 
care, pe ansamblu imi va placea cu sigu- 
ranta, dar care are §i cateva mici minusuri. 
Inainte de a incepe sa discutam despre 
caracteristicile noului Delta Force , pe care 
cred ca nimeni nu se supara daca il vom 
numi Delta Force i, trebuie sa va precizez 
ca am avut la dispozitie doar varianta demo 
a jocului, care cuprinde prima misiune §i 
doar cateva dintre annele pe care le vom 
putea folosi pe parcursul intregului joc. 
Bineinteles ca am dat noi cum am putut 
din coate (adica din mousc-uri) $i am mai 
aflat una-alta pentru voi. 


Motor 


Adica engine! Adica cevi 
totul nou. Adio voxeli. Cc 
de la Novalogic au 
















zia sa vizitam piramidele §i sfinxul, $i 
probabil $i alte locatii istorice pe care ni- 
velele ulterioare ale jocului le vor confine. 
$i trebuie precizat ca, de§i nu s-a 
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Fugim... 



fugim ca arde... 



acordat o atentie deosebita interioarelor 
locatiilor istorice, ne putem totu$i face cat 
de cat o idee despre acestea. 

Tot datorita engine-ului, mi$carile sol- 
datilor inamici au devenit mult mai natu- 
rale. Miei de tot, vazuti prin luneta armei, ci 
cad in moduri cat mai reale, fie zbuciuman- 
du-se de moarte, zvarcolindu-se in cele mai 
groaznice chinuri, fie cazand lat intr-un 
dublu salt pe spate, eare nu este de- 
loc exagerat. 

Alta imbunatatire este legata 
de AI. In primul rand, inamicii nu 
vor mai trage continuu, chiar $i 
in momentele in care nu ne vor 
vedea. Atata timp cat stai ascuns §i 
nimeni nu te vede, nimeni nu trage 
Second, daca te dai dupa un 
colt, dar ai fost vazut, exista 
posibilitatea ca ace§tia sa nu 
mai a$tepte ca statuile, ci sa 
vina dupa noi. Lupta devine 
astfel mai interesanta. De 
asemenea, unii dintre adversari 
pur $i simplu i$i vor arunca arma 
jos, vor cadca in genunchi $i ne 
vor implora sa fie crutati. 


Chiar daca jocul arata mai bine de¬ 
cat predecesorii lui, parca nisipul 
Saharei, in care, intre noi fie vorba, 
te poti scufunda fara nici o problema 


pana la glezne, ne face sa ne fie dor de iarba 
deasa din DF2, in care te puteai tranti sa 
tragi un „nap” de somn §i sa filczi valea. 
Se pare ca in DF3 va fi putin mai dificil sa-ti 
gase$ti o pozitie din care sa observi, dar sa 
nu fi observat. Sper ca urmatoarele nivele 
ale jocului sa permita acest lucru, in caz 
contrar sniper-ii profcsioni§ti, mae§trii 
ai anterioarelor DF-uri vor fi 
destul de dezamagiti de 
noul titlu. 

S-a incercat introdu- 
cerea unui recul al arme- 
lor. Chiar daca nu s-a reu- 
§it acest lucru pe deplin, 
apare totu$i o diferentiere 
a acuratetii cu care se poa- 
te trage, in functie de mi^;- 
carile personajului (in 
alergare sau de pe loc). As- 
pectul third-person a ramas, 
se pare, acela$i, a^a ca sfatul 
meu sincer este sa optati pen- 
tru first-person. 

Noi si vechi 

9 

Arme noi se pare ca au aparut, 
dar baza o formeaza tot cele vechi, tra- 
ditionale. Insa ceea ce este cu adevarat 
nou, este faptul ca DF3 face un mare pas 
spre Team Fortress-ul celor de la Sierra, 
lucru care se refera exclusiv la multi- 
player-ul desfa§urat prin intermediul 


Iarba verde de acasa 




... ne oprim, acum fug ei. 


Internetului. in cazul acesta, va veti putea 
alege personajul dintr-o foarte bogata pa- 
noplie, fiecare dintre caracterele existente 
fiind specializat intr-un anumit domeniu 
(Sniper, Demolitions, Close Quarters 



Battle, Aquatics sau Heavy Gunner). Odata 
ales personajul, purcedem la crearea unei 
echipe care poate cuprinde gameri din lu- 
mea intreaga, cu care tragem ni$te batute 
impotriva altora de le merg fulgii. Adica 
trageti, daca va tine Internetul §i implicit 



buzunarul. Sincer sa fiu, acest mod de joc 
nou nu ma entuziasmeaza, prefer clasicul 
stil Delta Force , multiplayer bineinteles, pe 
care 1-am indragit de la primul titlu al seriei, 
$i sper ca nu voi fi dezamagit de Land War¬ 
rior. 
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Un nou joc de actiune, o noua aventura, un nou FPS! 


C ineva imi spune ca este placut 
surprins de evolutia jocurilor din 
ultima perioada si mai ales in ceea 
ce prive$te shooter-ele. Titluri ca Unreal 
sau Quake sunt deja consacrate, exista altele 
precum Deus Ex si Soldier of Fortune care 
revolutioncaza acest gen. Bineinteles ca, 
aceasta evolutie nu poatc ft dccat benefica, 
atat pentru industria jocurilor cat si pentru 
noi. Asa ca nu nc ramanc altceva dc facut 
dccat sa profitam din plin dc accst lucru. 
Desprc toatc accste jocuri am discutat, le¬ 
arn analizat si le-am studiat, dar, mai ales, 
le-am jucat. Dc data aceasta a sosit randul 
unui alt titlu dc a-1 lua in vizor, un first person 
shooter numit Red Faction si, cine she, poate 
ca si acesta va aducc ceva nou, ccva cc nu 
am mai intalnit la alte jocuri de acest gen. 



Red Faction este de fapt un proiect de 
joc pentru PlayStation 2 al celor de la Vo¬ 
lition, creatorii binecunoscutului Descent 
Freespace , dar care va aparea si intr-o ver- 


siune pentru calculator. Daca Descent Free¬ 
space este cunoscut pentru faptul ca exis- 
tau $ase grade de libertate, posibilitatea dc 
mi$care si rotire in jurul celor trei axe. Red 
Faction (in cazul in care proiectul va ft 
dus la bun sfarsit). promite sa se faca re- 
marcat prin Geo-Mod, modiftcarea arbi¬ 
trary in timp real a geometriei, un engine 
3D care permite dcfonnarca mediului. Cu 
alte cuvintc, vom putea distruge orice, ori- 
cand si cu orice ocazic. Astfel ca, fiecare ele¬ 
ment al mediului poate inregistra cfectele 
distrugcrii in timp real si nu ma refer doar 
la gaurile produse de gloante in texturi ci 
mai ales la modificarile de forma de tnulte 
ori in cele mai neasteptate moduri. 

Pe pamant, prin aer sau 
prin apa? 

Aeeste inovatii a celor de la Volition 
vor face ca gamerii sa aiba posibilitatea de 
a „crea" scurtaturi. Cum adica, nu intele- 
geti? Pai, sa zicem ca la un moment dat 
dorim sa intram intr-o incapere si usa este 
inchisa sau, pur si simplu, nu o gasim... ma 
refer la usa. Ei bine, sa stiti ca aceasta 
problema va putea fi foarte usor rezolvata 
in cazul in care avem la dispozitie un lan- 
sator de rachete, deoarece cu ajutorul aces- 
tei arme vom putea face o gaura in zid de 
marime considerabila. Ei... ce spuneti? In- 
teresant este faptul ca acest lansator de 
rachete va dispune de o vizualizare in infra- 
rosu cu care vom putea detecta inamicii 
dupa caldura degajata de corpul lor. Deci, 
daca un dusman se va alia in spatele unui 
zid, acest sistem infrarosu numit HUD ne va 
permite sa il observam si vom putea astfel sa 
il eliminam fara nici cea mai mica problema. 
Bineinteles ca pe langa „rochiet-lonciar v 
(Snake-ism) vor exista o multime de alte 
arme, aproximativ 15, despre care realiza- 
torii jocului nu dau deocamdata nici un 
fel de informatii. 

Oricum, cert este faptul ca vor fi 
pistoale, mitraliere, push cu lunete si alte 



Sunteti gata, baieti? 


Module... te doare tare? 
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arme pc care Ic-am intalnit la alte jocuri tie 
accst gen. Gratic tchnologiei avansate 
folositc la rcalizarca jocului $i a noului 
engine Geo-Mod, avem foarte multe posi- 



Hmm... I smal a rat! 


bilitati de a-i exploata aceste performante 
extraordinarc. Asta pentru ca §i pamantul, 
la fel ca zidurile sau alte elemente ale 
mediului, este destructibil $i poate consti- 
tui o eventuala tinta. Sa presupunem ca 
dorim sa sapam o gaura pc sub un zid pen¬ 



tru a putea trece la nivelul urmator. Nimic 
mai simplu, insa sa nu credeti ca avem 
nevoic de cazma, lopeti sau tarnacoape. 
Pentru a sapa adevarate tunele subterane 




nu vom avea nevoic dccat de o arma grea, 
respectiv acela$i lansator de rachete, care sc 
va dovedi extrem de folositor in astfel de 
situatii sau... 

Acum ca v-am taeut curio$i nu imi ra- 
inane altceva de taeut decat sa merg mai 
departe $i sa va vorbesc §i despre cele $ase 
vehicule pe care lc vom intalni in Red Fac¬ 
tion. In primul rand, trebuie sa va spun ca 
fiecare dintre aeestea va fi dotat cu arme, 
insa aceste vehicule i§i vor gasi cea mai 
mare utilitate atunci cand va trebui sa 
„trecenr prin ziduri sau peste unele obsta- 
cole naturale §i artificiale. Una dintre cele 
mai interesante ma$inarii de la accsta 
categorie o constituie „OriHer" care in 
limba noastra matema s-ar traduce ca „sa- 



patorul" sau alfel spus marina de sapat. 
Acest vehicul seamana cu cel de pe planeta 
Marte din filmul Total Recall, cu ni$te roti 
dintate imense in fata earora nici un zid nu 
mai ramane in picioare. Cele §ase vehicule 
din Red Faction au o utilizare foarte larga, 
adica vor fi vehicule de acr, apa $i pentru 
sol: Driller, Fighter $i Minisub, care cred 
ca-§i exprima utilitatea prin numele lor! 
Astfel, gamerii vor putea zbura, vor putea 
merge pe/sub ape sau pe/sub pamant §i vor 
putea trece prin ziduri, toate aceste fara nici 
cel mai mic efort, datorita inovatiilor celor 
de la Volition. 

Red Faction promite 
action! 

Din cate se pare, Red Faction va fi un 
joe bun daca nu foarte bun insa ca de fiecare 
data nu ne vom putea convinge de acest 
lucru decat abia dupa aparitia acestuia. Eu 
zic ca trebuie sa fim optimi§ti §i increzatori 
avand in vedere toate elementele de succes 
ale jocului, despre care am discutat mai 


sus. Red Faction nu poate li decat un titlu 
foarte reu^it care probabil ca va avea pre- 
tentia pentru titulatura de cel mai bun FPS 
al anului. A§adar, iata un nou first person 



shooter care promite ca va aduce foarte 
multe inovatii in acest domeniu al jocurilor 
pe calculator. 

Din pacatc. Red Faction va fi, pentru 
inceput, doar pentru PlayStation 2, insa 
cei de la Volition doresc sa realizeze in cel 



mai scurt timp posibil jji o versiune pentru 
PC. Asta e, trebuie sa a§teptam. Sa speram 
ca va merita! Voi ce credeti?!? 

Wild Snake 


iDATEiTEHNfCEl 


Gen: 

FPS 

Produeator: 

Volition 

Distribuitor: 

THQ 

Sistem recomandat: 

Pentium 400 MHz, 64 MB RAM 

Accelerare3D 

Da 

Multiplayer: 

Da 

Data aparitiei: 

Neanuntata. 

















Preview 





Sa actionam cu sange rece §i sa-i lasam sa se raceasca in sange! 


P ( rodusul care „sangereaza'’ inca din 
titlu nu estc nimic altccva dccat un 
joc de actiune, un third-person, pe 
care cei de la Revolution Software s-au 
gandit sa-1 adapteze $i pcntru PC, impul- 
sionati probabil de succesul inregistrat in 
randul posesorilor dc console. Faptul ca In 
Cold Blood a fost initial proiectat pcntru 
console are cateva consecinte $i asupra va- 
riantci pentru PC, mai ales asupra aspec- 
tului grafic, care mai poarta uncle dintre 
caracteristicile spccifice productiilor 
pcntru console. Cu toate acestea. In Cold 
Blood este un titlu de actiune care poate 
capta atentia multor gameri prin actiunca 
palpitanta pe care o propune. Actiune pe 
care, in eele ce urmeaza, imi face placcre 
sa v-o prezint $i voua. 

Interogatoriul 

O mana ferma il apuca pe Cord de par $i 
ii cufunda capul in ligheanul cu apa rece ca 
gheata. Pe fata uimita a acestuia sc rcflecta 
umbra crudului Nagarov. Respiratia i sc 
taiase. Era terifiat! Din cauza puternieei 
lumini care il orbea, nu putea sa-l observe pe 
cel care-1 interoga. Dar ii simtea respiratia. 


E§ti agentul CIA John Cord, in urma 
unor manevre efectuate de submarinele 
nucleare ale Chinei pe coasta Taiwanului 



$i a implicarii iminente a spionilor Statelor 
Unite, unul dintre ace$tia dispare in condi- 
tii misterioase in timp ce „era geana" pe o 
mina de uraniu din Volgia (ce mime rusesc!). 
Pentru a cerecta disparitia acestuia, ai mi- 
siunea dc a te infiltra in mina respective, 
care aparent era o uzina dezafectata. Dar 


ceva nu merge bine, $i e§ti luat prizonier. 

Frumusctca scenariului echipei de la 
Revolution Software este cu atat mai marc, 
cu cat, pe langa faptul ca limitele realului 
nu sunt depa^ite, chiar daca apare un stat 
fictiv situat undeva intre Rusia ^i China, mi- 
siunile jocului se constituie in flashback-uri 
in trecut. Atlat in sala de interogatoriu, John 
Cord i$i amintc§te modul in care a patruns 
in mina respective, felul in care s-a strecurat 
printre gerzi, luptele cu acestea. Toate aces- 
te amintiri imbrace forma unor misiuni ale 
jocului. 

Nu am avut ocazia se joc prea mult 
din beta-ul pe care distribuitorii ni 1-au ofe- 
rit cu amabilitatc, dar probabil ce jocul se va 
intinde §i pc parcursul unci evaded a eroului 
nostru, ce doar n-o se moara in inchisoare. 

Originalitate 

Acest mod de tesere a storyline-ului 
este destul de original §i in acela§i timp 
reu^it. Intre misiunilejocului se gesesc sec- 
vente cinematice care ne ajuta se intelegem 
mai bine mersul lucrurilor. In ultima vre- 
me asemenea originalitate am mai intalnit 
in Time Machine. merge chiar mai de- 




Monumentul minerului. 


Stop shooting! 




LEVEL - noiembrie 2000 























parte $i a§ afirma ca $i engine-urile color 
doua jocuri se aseamana. Cel putin din 
punctul de vederc al mi$carii personajelor 


M-au batut ca pe fasole! 

$i al eamerei de luat vederi. Dard’alde Mike 
s-ar putea sa-mi sara la beregata pentru ca 
s-a indragostit lulea... am aflat ec-i dra- 
gostea, lasa-ma papa... brrr! E prea rece apa! 
Spuneam ea cei care au indragit Time Ma¬ 
chine s-ar putea sa nu fie de acord eu aceasta 
comparatie, dar c reala, credeti-ma. 

AI-ul din joe este destul de evoluat $i 
jucatorul va trebui sa-1 pacaleasca prin ori- 
ce mijloace. 

Chiar daca este vorba despre un titlu 
de actiune, folosirea armelor este doar ul¬ 
tima solutie. Aeest lucru se datoreaza in mare 
parte faptului ca intr-o Iupta cu pistoalele, 
se moare foarte u$or. Asta e un fel de Jama 


urcat el, §i in camera in care am icjt sa flu 
intampinat numai de lume prietenoasa, cu 
care am avut ocazia sa discut amical, chiar 
§i despre fotbal. 

O alta situatie 
bizara, este aceea in 
care am incercat sa 
atac un soldat care 
statea cu spatele. 
Atacul a e$uat, sol- 
datul a inceput sa 
traga, s-a dat alar- 
ma, §i de dupa ou§a 
au navalit patru 
„volgf' (a§a cred ca 
se numesc locuitorii 
Volgiei) sau patru „volgienr (pentru cei mai 
pretentio§i) care m-au facut came de mi- 
titei. Am reincarcat o salvare 
anterioara, am ajuns la sol- 
datul cu pricina, $i am zis: „Ia 
hai sa deschid eu u§a sa vad 
ce fac aia patru!'. Ei bine, 
stupoare. 

Aia patm nu prea erau pe 
acolo, ceea ce inseamna ca in 
caz de alarma apar de nica- 
ieri. A§a ca tot furi$atul e mai 
sanatos. 

La finalizare 


inlatura pana la versiunea finala. 

Calitatea filmelor este un alt element 
care confirma faptul ea In Cold Blood a 
fost initial proiectat pentru PlayStation, 
§tiut fiind faptul ca filmele pentru aeest 
gen de suport au o calitate exceptionala. 
Este §i cazul secventelor cinematice din 
productia noastra, care bcneficiaza in plus 
$i de o regie de exceptic. 

Mi-ar ti placut sa putem discuta $i de¬ 
spre sunete, care este de a§teptat sa intre- 
geasca atmosfera de suspans care caracte- 
rizeaza jocul, dar din pacate versiunea beta 
pe care am avut-o la dispozitie a fost destul 
de saraca la aeest capitol. Oricum, sper ca 
muzica din joe sa fie pe masura atmosferei. 

In final nu pot dccat sa spun ca iubitorii 
de aventuri, cei care se dau in vant dupa 




nu-i ca vara ", dar ma refer strict la jocurile 
de calculator. Adio vremurile in care incasai 
zece gloante ^i mergeai la fel de drept. Aici 
doua trei gloante $i coliva este gata. A$a ca 
mai bine pa§-pa^>, furi§-furi§, ca e mai sana¬ 
tos. Cu toate aces- 
tea, am intalnit situ- 
atia destul de surprin- 
zatoare ca, intr-o 
baza militara destul 
de bine pazita, in 
care cu mari eforturi 
am reu^it sa ma 
furi^ez, §i in interio- 
rul careia am trecut 
de mai multe filtre, 
sa urc cu liftul un 
etaj, sau cate o fi 


Revenind putin la aspcctul grafic, ca 
asta este de baza, trebuie spus ca in versiu¬ 
nea beta pe care am avut-o la indemana am 
intalnit destule bug-uri, pe care sunt sigur 
ca cei de la Revolution Software le vor 


scenarii bine ancorate in domeniul realului 
!?i chiar §i gamerii mai „militaro§i ,, au in In 
Cold Blood o noua provocare pe care ar fi 
pacat sa o rateze. 
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SSI, cunoscutul producator de strategii „serioase”, 
vrea sa ne uimeasca cu un nou titlu, dar, de aceasta 
data, cu un RTS! 



i cand vine vorba despre un astfel de 
titlu, $i despre o graficS 2D, singura 
comparatie care imi vine in minte 
este aceea cu Age of Empires II. Cu toate 
acestea, similitudinile dintre titlul amintit 
§i Warlords: Battlecry sunt 1 imitate nu¬ 
meric. Chiar dacS SSI s-a inspirat - farS 
urma de indoiala din titlul amintit, a facut 
$i uncle eforturi proprii. cu ajutorul cSrora a 
dorit sa lase o imprcsic de originalitate. In 
ce mSsurS aceste eforturi au fost incununatc 
de succes, ramane sa decidem impreuna in 
cele cc urmeazS. 


Doua la primarie, doua 
la prefecture... doua la 
primarie 

Cam a$a stau lucrurile §i cu uncle din¬ 
tre datelc tehnice fumizate de catre produ- 
cStori. Spre exemplu, ni se comunicS faptul 
cS vom intalni pe parcursul jocului 9 rase, 
care de fapt nu sunt decat 4 rase iar restul 
sunt „derivatif\ PSi ce. Dark Elf, Wood Elf 


sunt rase separate? Spiridu$ul tot spiridu$ 
ramane, ca o ft de „intunerec’\ ca o ft „lem- 
nos ', conteazS mai putin! Important este 
ca e spiridu$. 



Campania principals a jocului nostru 
se nume§te: Tears of Dawn in care poti alege 
intre cele doua factiuni rSzboinice: Path 
of Light sau Path of Darkness. Primele doua 
capitole: The Prophecy $i The Two Tears 
sunt comune. dupa care va trebui sa alegi 
una din cclc doua cai despre care vorbeam 
mai devreme: Calea Luminii sau a Intune- 


ricului! Tinand cont de preturile practicate 
de catre cei de la Electrica SA (sau cum ii 
mai zice), indicata ar fi varianta cu intu- 
nericul, ca o lampa sau o lumanarica se 
mai gase^te pe ici pe colca. 

Dar adancimea povc$tii nu se incheie 
aici! Odata ce ai ales un capitol vei avea 
de ^arem-s" (jucat) mai multe episoade 
(misiuni). Toate aceste misiuni au ca §i 
conditie primara de succes supravietuirea 
personajului principal, §i a altor eroi cheie, 
fapt care condimenteaza feeling-ul din 
timpul jocului, conferindu-i acestuia o 
complcxitate suplimentara. 

The Economist 

Gandindu-ne ca a vein dc-a face cu un 
RTS, trebuie sa tratam ^i aspectele mana¬ 
gerial ale jocului, §i in special problcma 
resurselor, care este un pic mai delicata. 
Exista patru tipuri de resurse: aur, metal, 
piatrS $i cristale, toate aflate in ni^te a^a- 
zise mine, de§i partea cu „mina de piatrS" 
este cam trasS de pSr. Totul panS aici este 
normal, ^uba” apare dupS! Toate aceste 
mine se aflS pe hSrti in ni^te locatii pre- 
stabilite poti obtine controlul lor prin 
„convertirea' , lor cu ajutorul unui erou. Du¬ 
pS aceea totul devine doar o problems de 
timp, pentru cS resursele cresc in timp (oda¬ 
ta ce ai in stSpanire mina respectivS)! Va¬ 
rianta din Age of Empires //, in care resur¬ 
sele se gSseau pe hartS $i erau stranse pare 
mult mai realists. Partea cu convertitul dS 
mai bine la personajele inamice dccat la o 
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mina de resurse. Totodata, lipsa unei 
resurse „alimentare” scade din farmecul 
aspectului managerial. Dupa mine, a$ fi 
inlocuit cristalele, pe care le consider 
neinspirat introduse in joe, cu ceva d-ale 
gurii, lucru mult mai apropiat de realitate. 



Chiar $i costurile diferitelor unitati 
exprimate in resurse sunt destul de aiurea 
alese. Un Pikeman, spre exemplu, costa 
doar aur sau metal, lucru ce nu mi se pare 
destul de normal, cei din Age of Empires 
apropiindu-se destul de mult de realitate 
prin introducerea costului in mancare 
(food). 

Originalitatea 

Printre „sclipirile" de originalitate pe 
care producatorii le-au folosit pentru a scoa- 
te in evidenta Warlords: Battlecry in 
comparatia cu alte titluri ale genului, sin- 
gura care merita luata in considerare este 
introducerea unor elemente de RPG in joc. 
A§a se face ca, dupa ce ai participat la pri- 
ma ta lupta (care este mai mult decat u§oara 
decat cele ce vor urma), vei avea posibili- 
tatea de a-ti alege „profesiunea ,, : Warrior, 
Rogue, Wizard §i Priest, fiecare cu avanta- 
jele $i dezavantajele ei! La fel, la fiecare 
nivel pe care-1 va inregistra personajul tau 
principal, vei avea posibilitatea sa-i imbu- 


natate§ti caracteristicile, lucru care se va 
face simtit in luptele ulterioare. Chiar daca 
aceste elemente nu sunt la fel de puternice 
ca cele pe care iubitorii RPG-ului le-au in- 
talnit in producible dedicate genului, este 
de apreciat efortul celor de la SSI. 

AI si tactica 

3 


Sunetele sunt de calitate medie, $i aici 
fiind neglijate detaliile. Un tril de pasare, 
un urlet de lup sau un raget de fiara nu vor 
mai mangaia auzul nostru la fel ca in titlul 
folosit pana acum ca etalon. 



Alte modul i de joc in care amatorul de 
strategic poate sa-$i consume timpul sunt: 
Skirmish §i Multiplayer (care suporta TCP/ 
IP, modem sau IPX). 

Ajun$i la finalul acestui articol, ar mai 
ramane sa tragem concluziilc. Dar acest 
lucru depinde de gusturile $i de preferin- 
tele llecaruia. 

Punctul meu de vedere este unul sin- 
gur. Daca iubiti strategiile in timp real, veti 
gasi in Warlords: Battlecry o experienta 
deosebita. 

Dr. Pepper 



Se pot seta in timpul fiecarei misiuni 5 
nivele de reactie a unitati lor cuprinse intr-un 
interval, de la la^itate pana la lupta suprema! 
Partea tactica a luptei nu a fost nici ea uitata, 
in Warlords: Battlecry existand nici mai mult, 
nici mai putin de 8 tipuri de formatii, de la 
formatia defensiva, la cea in arc §i multe 
altele, care, in momentul unui atac inamic se 
dovedesc total inutile. In focul luptei nu 
mai ai timp de formatii, singurul lucru pe 
care-1 mai poti face este sa-i grupezi „la 
gramada” §i sa te aperi! $i cum cea mai bu¬ 
na aparare este atacul, undc-s multi 
puterea create, rezolvarea situatilor dificile, 
^i in general a misiunilor jocului, este 
destul de simpla. Trupe multe, facute rapid, 
$i imbulzeala mare peste inamic. Victoria 
este garantata in astfel de situatii. 

De discutat despre aspectul gratlc al 
jocului, cand este vorba despre o strategic 
2D este destul de simplu. Astfel, incercand 
sa fiu cat mai scurt, §i in spiritul comparatiei 
cu productia celor de la Ensamble Studios, 
Age of Empires IE a§ putea spune ca as¬ 
pectul grafic din Warlords: Battlecry sea- 
mana cu cel din titlul amintit mai sus. dar 
nu este atat de ingrijit $i de atent la detalii 
ca al acestuia. 


Rupeti randurile, o§tenii mei! 
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La pomul laudat sa te duci cu... toporul! 


C u mai bine tie un an in urma, cand 
au ajuns pe la noi primele materiale 
referitoare la un nou turn-based 
strategy spatial produs de SSI, am fost mai 
mult decat fericit. Motivele sunt lesne de 
intcles: Master of Orion a fost jocul care 
m-a imbolnavit definitiv de vimsul jocu- 
rilor pe calculator, in plus un Master of 
Orion 3 la acea vreme era doar un vis fru- 


„Maretele” manevre tactice, ce 
lipsesc cu desavar§ire. 

mos. Faptul ca SSL din a caror arhiva pu- 
tem extrage un Panzer General , un Har¬ 
poon. un Silent Hunter , s-a decis sa produca 
acest joe constituia un motiv in plus de bu- 
curie, ealitatea jocurilor lor nefiind pusa la 
indoiala de catrc nimeni. Chiar $i preview-ul 
scris la acea vreme avea un ton entuziast §i 
optimist. $i a$a cum, din paeate, se in- 
tampla adesea in viata reala a§teptarile 
noastre sunt adesea inflate, lar cand de- 
zamagirea vine de la o firma cu blazon ea 
SSL ajungi sa te intrebi incotro se indreapta 
aceasta industrie? 


Retro 

Reach for the Star a fost initial lansat 
in 1983, an in care mare parte dintre noi 
fie descifrau tainelc^ 
alfabetului fie se 
mai jucau inca in 
nisip cu lopatclele. 

Cred ca nici nu mai 
trebuie sa amintesc ce 
sisteme se foloseau la 
acea vreme. Oricum SSI 
pro fi land de vidul la- 
sat in TBS-ul spa¬ 
tial de catre 

Master 

of Orion //, s-a de¬ 
cis sa preia acest joc antic, sa-i dea o fata 
noua, o haina noua... 

Din paeate tot ce a reu$it a fost sa-i ofere 
un nou look, mai atractiv, fiindca in ceea ce 
prive$te gameplay-ul a ramas la acela^i 


Harta Universului. 


stadiu. Grafica, designul (raselor, eladirilor, 
navelor) interfata toatc au fost create parca 
special pentru a te lasa cu gura cascata $i, 
probabil, sa te faca sa ignori 1 ipsurile jocu- 
lui. Primul contact cu jocul (tutorialul) a $i 
avut de altfel acest efeet, eaptandu-ma 
aproape instantaneu. 

Tutorialul este reprezentat de fapt de 
primele misiuni ale campaniei din Reach 
for the Star, campanic in care 
Umanitatea alaturi 
de aliati sau 
fo§ti inamici 
incearca din 
rasputeri sa 
supravietuias- 
ca invaziei unei 
rase de alieni foarte 
agresiva. The Hive. 

Campania se desta$oara de-a 
lungul mai multor misiuni, in care trebuie 
sa atingi anumite objective, nu neaparat 
eliminarea adversarului, cat gasirea unor 
relieve extraterestre, supravietuirca unui 
anumit numar de ture, $\ a^a mai departe. 

Mi-a placut foarte mult ca mare parte 
din realizarile tale se transmite de la o mi- 
siunc la alta, in speta, tehnologia cercetata, 
coloniile dobandite, design-urile de nave 
realizate. 

Din paeate nu prea se pastreaza flota, 
un element care ar fi putut fi benefie, dar 
ma rog acesta este minus minor pe langa 
cele de care m-am izbit ulterior. 

Reach for the Star este o incle$tare fe- 
roce de element pozitive $i negative din 
care, din nefericire pentru joc. pentru noi 
$i pentru SSL invingatoare au ie^it minu- 
surile. 
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Din nou 4X 





Cred ca v-ati dat seama deja ca Reach 
for the Stars este ccl mai tanar membru al 
familiei 4X (eXplore, cXpand, exploit, 
exterminate). Are toate ingredientele ne- 
cesare unui astfel de joe, economic, dez- 
voltare, civilizatii galactice, flote stclare, 
lupte, cercetare, diplomatic, dar modul in 
care au fost implementate nu impun decat 
o singura exclamatie: penibi 1!. $i sa le luam 
pe rand, una cate una la puricat. 

Rasele sunt domeniul in care am cel 
mai putin de comentat, sunt multe, sunt 
variate, sunt desenate ffumos $i au $i denu- 
miri interesante. Dimpotriva am apreciat 
foarte mult prezenta unor Tech-Trce-uri spe- 
cifice fiecareia dintre ele, care, de$i aveau 
destule asemanari, te obligau totu§i sa 
abordezi un pic diferit jocul. Sin 
gurul neajuns este descrierea 
sumara a acestora, in care se 
amintesc doar foarte vag cali- 
tatile f\ defectele fiecareia in 
parte. 

Norocul nostru ca in joc exis- 
ta un raport ceva mai detaliat al rasclor care 
ne va pennite cat de cat sa ne dam seama 
despre directia in care sa impingem dez- 
voltarea civilizatiei noastre. 

Dezvoltare care depinde foarte mult 
de cativa parametrii: economic, cercetare, 
explorare §i, nu in ultimul rand diplomatia 
§i annata. Economia este cxemplul cel mai 
elocvent de simplicitate, 1 ipsa de durcri de 
cap sau oricum ati vrea sa o numiti. Toate 
planetele (chiar §i asteroizii pot fi coloni- 
zati), au un mar maxim de populate supor- 
tabil (ce depinde de climat f\ dimensiuni). 
Acest numar maxim dc populatie va deter- 
mina $i upgrade-ul maxim la care poate 
ajunge o constructie. In colonii se pot con- 
strui doar patru (ati citit bine patru) tipuri 
de cladiri (fabrici, laboratoare, docuri si 
sistcme defensive) fiecare avand la randul 
lor patru nivele. Pe langa aceasta coloniile 
vor mai putea detine o cazarma pentru in- 


CD colonie la capacitate maxima. 

dc locuitori ai planetei ordinea construirii 
acestor cladiri (fie ca vrci fie ca nu) va fi cca 
pc care ti-o ofera AutoBuild-ul. 


campanii sau sccnarii ce vor trebui sa se 
alieze cu tine fiindca a$a a fost conceputa 
misiunea. Neutralitatea sau alianta vor 
pennite $i efectuarca catorva servicii reci- 
proce, gen imparta$irea cuno$tintclor ga¬ 
lactice sau comcrt, insa si acestea, la randul 
lor, au un efcct neesential. 

Toata productia din Reach for the Star 
este globala, practic toate resursele sunt 
adunate intr-un cufar intergalactic de unde 
sc vor deduce toate cheltuielile $i resursele 
necesare construirii oricarui lucru in orice 
colt al galaxiei. Industria va genera ni§tc re¬ 
source points, ce vor fi folosite pentru con¬ 
strued i $i care vor fi preluate $i de docuri. 
Acum indiferent unde ai docuri construite, 
flota ta va aparea mereu in sistemul origi- 
nar, iar in cazul in care vreo nava va fi 
construita in alta colonie (lucru 
pe care nu-l pop controla) se 
deplasa imediat catre 


va 


Astfel 

incat expansiunea se rezuma la colonizare 
f\ activarea AutoBuild-ului dupa care poti 
sa vezi de alte probleme. Cercetarea merge 
pe acela$i tipar, cu mentiunea ca, macar aici, 
mai ai posibilitatea sa amesteci un pic ordi¬ 
nea proiectelor, nu ca ar avea cine §tie ce 
efect sau importanta. TechTree-ul este im- 
partit pe 10 generatii, ca sa zic a^a, fiecare 
dintre acestea oferind un numar de proiecte 
indeob$te militare, dupa care trebuie cer- 
cetat saltul la generapa urmatoare. lntere- 
sant este ca poti sa cercetezi salturile intre 
generatii fara sa fiii nevoit sa treci prin nici 
unul din proiectele respectivei epoci $tiin- 
tifice. Bun sau rau? N-a^ putea spune, de 
vreme proiecte mai avansate nu pot fi des- 
coperite daca nu au fost cercetate in prca- 
labil cele inferioare, iar in unele scenarii 
vei nevoit sa cercetezi foarte rapid ceva 
a nume. 


Designul navelor este mult sub cel 
din M002. 

planeta materna. Comparati acest sistem 
cu cel individual din Master of Orion, un¬ 
de fiecare colonie i$i gestiona propriilc 
resurse, iar daca era necesar mai $i impru- 
muta. Se ajungea astfel sa ai planete foarte 
sarace ce trebuiau sustinute, aveai planete 
industriale, planete agricole, planete su¬ 
per bogate, super populate. In Reach for 
ths Stars toate planetele produc la fel (fi- 
re§te in functie de nivelul de constructii la 
care a ajuns), exact ca intr-un sistem so¬ 
cialist de inalta dezvoltare. 

Eh, $i vine momentul crucial in care va 
trebui sa-ti protejezi imperiul de atacurile 
in valuri ale civilizatiilorextratcrestre, care 
se pare, au avut noaptea co^maruri jji ca 
razbunare s-au decis sa te curcte dc pc harta 
Univcrsului. Dc vreme ce diplomatia nu te 
ajuta, spionii $i sabotorii inea nu s-au in- 


Asta eram eu in viitor. 

fanteria stelara !ji una ce va antrena colo- 
ni^ti pentru alte planete din galaxii inde- 
pailate. $i asta este tot! Daca nu sunt proble¬ 
me vei avea o colonie la capacitate maxima 
in nu mai putin de 20 de ture, dupa care poti 
sa uiti de ca, nu mai ai ce face acolo. Ba mai 
mult datorita limitelor impuse de numarul 


La lupta fara pusca 

Insa de departe cele mai slabe elemente 
sunt diplomatia §\ militaria, adica tocmai 
sarca j^i piperul unui joc de acest gen. Con- 
tactul, interactiunea cu celelaltc civilizatii 
este, cum scria ^i Caragiale odata, sublima 
dar lipsc^te cu dcsavar$ire. Practic din start 
toate rasele se afla in razboi toate intre ele. 
Va trebui cu timpul sa semnezi tratate de 
neutralitate sau aliante. Sfatul meu este sa 
nu va obositi, rareori vor accepta civiliza¬ 
tii le alt statut decat razboi, exceptiilc con- 
stituindu-le civilizatiilc care au fost con- 
cepute ca pa$nice (doar doua) cele din 


Baza navala din spatiu. 
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ventat, singurul mod in care 
te poti apara sunt flotele §i sistemele 
defensive ale planetelor, care, vorba fie intre 
noi, sunt o gluma. Sistemele defensive sunt 
alcatuite exclusiv din sateliti de aparare, 
care n-au absolut nici o $ansa sa rcziste 
unui atac. Dc altfel, jocul tc $i anunta non- 
§alant: „Colonia X a fost atacata de Y. 

Un numar de... sateliti au fost dis- 
tru$i! \ La ce au mai fost pu$i nu inteleg! 
Navele sunt concepute pe patru tipuri de 
„earcase\ de la amaratul de destroyer pana 
la superdreadnought. Design-ul poatc fi 
conceput de catre jucator $i 
indeob§te consta in 


instalarea unui sistem de propulsie, unui 
sistem de navigare, unui scut, unui sistem 
ECM f\ a diverse tipuri de arme (in numar 
limitat). Ce le-am mai dus dorul „speciale- 
lor'’ din Master of Orion care faceau deli- 
ciul oricarui designer de nave. Ma rog flota 
odata construita in modul anapoda prezen- 
tat mai sus (ce bine mi-ar fi prins sa-mi pot 
construi tlota exact acolo unde aveam ne- 
voie de ea), trcbuic folosita. 

Pentru calatoriile intre sisteme, SSI a 
optat pentru HyperJump. Nimic de obiec- 
tat. Problema este ca flotele odata intrate 
in HyperSpatiu devin invizibile total. $i 
uite a$a te poti trezi cu ditamai tlota extra- 
terestra atacandu-ti sistemele fara ca tu sa 
ai habar dc unde, cum $i cand? Teoria Hypcr- 
Spatiului inca nu este foarte stabila, se poate 
discuta mult pe tema aceasta, insa mi-este 
imposibil sa cred ca in momentul in care 
aceste calatorii vor deveni frecvente, nu se va 
pune la punct un sistem de monitorizare §i 
control al traficului prin HyperSpatiu. Hai 
ca un atac surpriza la un avanpost il inteleg, 
dar sa-ti apara a$a din neant sute $i mii de 
nave chiar in inima imperiului tau, fara ca 
tu sa ai posibilitatea sa sesizezi acest lucru 
este complet absurd. Reach for the Stars 
cred ca este singurul joc care nu te lasa sa te 
aperi. Sistemele defensive nu au nici o 
eficienta, nu poti observa, monitoriza, anti- 
cipa mi§carile adversarului nici macar in 
spatiul tau dc control. Singura solutie ar fi 
sa-ti impra§tii flota prin toatc sistemele §i 
atunci vei pati ^i tu ca francezii in fata lui 
Hitler §i a atacului acestuia din Ardeni. $i 


totu^i, la un moment 
dat, se mai intampla sa intercep- 
tezi o flota inamica. Acela^i element glo¬ 
bal domina §i confruntarea dintre escadrile. 
Poti selccta doar tipul formatiei de atac, 
distanta de la care sa fie efectuat atacul §i 
apoi stai §i prive^ti cum navele fac un scurt 
schimb de „puncte §i linii’ (cum a exclamat 
un chibit peste urnarul meu). 

$i tot a§a, pana una dintre parti este 
eliminata sau se retrage. Tactica, strategia 
nu §i-au gasit locul aici, doar... §ansa. Cine 
distruge mai repede ca^tiga. 

Nici nu mai are rost... Pur $i simplu ma 
opresc aici... Ar mai fi fost destule de spus, 
destule bube de aratat cu degetul (atacul 
terestru, dificultatea misiunilor, etc), dar nu 
mai are absolut nici un rost. Reach for the 
Stars ar fi avut poate o $ansa daca nu ar fi 
existat Master of Orion, daca nu ar fi existat 
Alien Legacy , daca nu ar fi existat Ascen¬ 
dancy, daca nu ar fi existat... Pacat, mare 
pacat! Cu acest joc SSI $i-a patat blazonul 
urat de tot $i nu inteleg cum au putut sa 
lase pe piata un asmenea e$ec. Sa fi ajuns 
marketing-ul sa dicteze atat de puternic 
incat §i companii cu traditie, care ne-au 
bucurat ani de-a randul cu jocuri de excep- 
tie, sa clacheze atat de lamentabil? 

Claude 
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Chestionar LEVEL 

i lata-ne la un nou chestionar ce se adreseaza voua, cititorilor. An de an, 
i rezultatele acestui chestionar ne ajuta sa va cunoa§tem mai bine, sa 
; vedem care sunt dorintele §i preferintele voastre, astfel meat sa putem 
i realiza o revista care sa fie cat mai aproape de ceea ce a§teptati voi.Nu 
| in ultimul rand, puteti ca§tiga unul din cele 10 abonamente pe un an la 
i revista noastra daca trimiteti chestionarul completat. 


1. Cat de des cite§ti revista? 

□ regulat (10-12 reviste pe an) 

□ des (7-9 reviste pe an) 
Jocazional (4-6 reviste pe an) 
_|rar (sub 4 numere pe an) 


2. Cate persoane mai citesc revista ta? 


3. Care din aspectele de mai jos sunt importante in 
decizia de a cumpara revista? (poti bifa mai multe 
optiuni) 

□ pretul 
Ucoperta 

Jtemele de pe coperta 
Jnivelul calitativ al articolelor 

□ informatii utile 

Jsfaturi pentru achizitii de hardware/software 

□ §tirile 

J numarul de pagini 
J reclamele 
Jcontinutul CD-ului 


4. Cum apreciezi rubricile revistei? (noteaza de la 
1=slab la 6=foarte bine) 

J news 
J preview 
J review 

□ minireview 

□ reader’s review 

□ console 

□ hardware 

□ multimedia 

□ walkthrough 


5. Cum apreciezi demo-urile de pe CD? 

□ bune 

□ satisfacatoare 

□ slabe 


6. Unde folosefti calculators? 

□ acasa 

□ la locul de munca 

□ la prieteni 

j la Internet Cafe 


7. Care este dotarea calculatorului folosit? 

Procesorul 

□ Pentium 

□ Pentium II 
J Pentium III 

□ AMD K6 

□ AMD K6-2 
J AMD K6-3 

Memoria de lucru 

□ sub 16 MB (inclusiv) 

□ 16-32 MB (inclusiv) 

□ 32-64 MB (inclusiv) 

□ peste 64 MB 

Harddisk-ul 

□ sub 2 GB (inclusiv) 

J 2-4 GB (inclusiv) 

□ 4-10 GB (inclusiv) 

□ peste 10 GB 

Accelerator grafic 

□ da (tipul). 

□ nu 

Sistem de operare 

□ Windows 95/98 

□ Windows NT 
J Linux 

J Altul. 

Dispui de acces on-line? 

□ da 

□ nu 


8. Ai consola? 

J da 

□ nu 

□ ma joc la prieteni 


1 









9. In ce scop folose§ti calculatorul? (poti bifa mai 
multe optiuni) 

J baze de date 
J comunicatii 
J contabilitate 
J editare text 
J grafica 

□ jocuri 

J multimedia 

□ programare 


10. Vizitezi site-ul LEVEL (www.level.ro)? 

□ da 

□ nu 

daca nu, indicati motivul 
J nu am acces la Internet 

□ altul. 


15. Unde locuie§ti? 

LI Bucure§ti 
U mediul urban 
□ mediul rural 


16. Care este venitul tau lunar? 

□ nu am venit 

□ sub un milion de lei (inclusiv) 
LI 1-3 milioane lei (inclusiv) 

□ 3-5 milioane lei (inclusiv) 

□ peste 5 milioane lei 


17. Cum iti petreci timpul liber? (poti bifa mai multe 
optiuni) 

J jocuri pe calculator 
_J cinema 
J TV 


11. Ai urmarit emisiunea www.apropo.ro difuzata pe _| sport 
Pro TV? □ lectura 

□ altceva. 

Jda 
_l nu 

18. Ce alte reviste de jocuri mai cite§ti? 


_l Xtreme PC 
J PC Games 


19. Ce alte reviste mai cite§ti? 

□ Popcorn 

□ FHM 

_l Playboy 

J Auto Motor §i Sport 
_| Capital 

J Altele. 


12. Ce vrei sa cumperi in 2001? (mai multe optiuni) 

J calculator 
J monitor 
J imprimanta 
J harddisk 
J CD-ROM/DVD 
J placa de sunet 
_| scaner 

□ procesor 

□ upgrade de memorie 

□ software 
IJ jocuri 

□ consola 

J accelerator grafic 


13. Varsta 

_} sub 18 ani 
LI 19-27 de ani 
□ 28-40 de ani 
j peste 40 de ani 


Va multumim! 

Informatiile de mai sus nu vorfi folosite in scop 
comercial §i nu vorfi date publicitatii individual, ci 
doar sub forma de statistics. 

Va rugam sa trimiteti chestionarul completat pe adresa: 
Vogel Publishing S.R.L. 

O.P. 2 C.P. 4 2200 Bra§ov 


14. Ocupatia 

LI elev/student 

□ angajat la firma de stat 
l_| angajat la firma privata 

□ om de afaceri 

□ §omer 




Nume, Prenume: 


Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judet 

Telefon: 

E-mail: 















Adica, de ce nu-mi cumpar eu bibelouri cu Tngeraf i? 


D e pe cutia neagra de carton ma 
privea, cu miinile impreunate pe 
piept a ruga, o poeitanie mica, un 
fel de bebclu$ cu ochi alba^tri, par blond $i 
aripe albe. Ceva din aspectul aratarii m-a 
pleznit negativ la lingurica, a$a ca m-a tre- 
cut un fior rece pe $ira spinarii $i o vaga 
repulsie mi s-a instalat in fundul gitului. 
Cred ca de vina pentru o asemenea reactie 
este senzatia de maturitate grefata pe un 
fizic de sugar pe care mi-a lasat-o imaginea 
cu pricina. Ceva in genul unui bibelou de 
ghips dintr-un balci. $i va dati seama ca 
este vorba de personajul central al jocului 
supra excesiv de mult prea pompos inti- 
tulat .Messiah". 

Pampersi mesianici 

Cu oarece timp in urma, puneam in arti- 
colul meu dedicat jocului Nomad Soul un 
subtitlu, de-i zicea „Un Mesia face pipi", 
apreciind oarecum pozitiv intentia produ- 
catorilor de a ne introduce in intimitatea 
metabolismului eroului principal. Cu totul 
opusa este realizarea celor de la Shiny, care, 
considerind probabil ca nodul strins sau 
dopul de cauciuc ar fi metode prea barbare, 
au prefcrat sa-$i inve$minteze bebelu$ul me- 
sianie intr-un fel de pampersi ($i zau daca 
nu a$a par in ilustrafia de pe cutia jocului!). 

Perfect curat §i uscat, personajul nostru 
este trim is de catre Atotputcrnic pe Pamint, 



Suntem patru, care-i posedatu? 


pentru a rezolva anumite chestiuni deli¬ 
cate ce tindeau sa deranjeze ordinea cos- 
mica. Se pare ca omenirea ajunsese sa fie 
condusa de un singur Parinte, care, punind 
stapanire pe $tiinta $i tehnologie, pe resur- 
se §i energie... sa va mai spun, sau v-ati plic- 
tisit deja?... a folosit toate aceste elemente 
pentru a crea o poarta intre lumea noastra §i 
Lumca Cealalta. Iar de acolo, pc cine 
crcdeti ca a pus mina Parintele? Pe insu§i 
Aghiuta, pe care 1-a bagat scurt la teste §i 
experimentari intr-un laborator special. 



Ori am ametit eu, ori am aura ange- 
leasca. 


sperand ca prin aceste mijloace sa invete 
cat mai multe despre cum ar putea sa-1 in- 
vinga chiar pe, nu va pun sa ghiciti ca este 
prea simplu, pe Cel de Sus! Dar Na§parliul 
trebuie hranit cu singe, mult singe de om 
pentru a supravietui in laborator, a§a ca... 
$i de aici, o intreaga dictatura singeroasa, 
inumana, criminals,..., $i mai ales.... 

Falcile-mi trosnesc 

Deci, plictiseala pe toata linia in ccea 
ce prive§te story-ul. Iar daca aceasta plic¬ 
tiseala s-ar opri aici, ar fi un mare bine facut 
celor care sunt obligati pe linie de serviciu 
sa joace Messiah (eu, eu sunt ala!). Dar, 
actiunea accstui shooter third person, nu 
este alcatuita din nimic altceva decat din 
impu^eaturi in maniera de arcade (auto¬ 
aim always on) executate asupra unui Al 


care a picat examenul de admiterc la gradi- 
nita pe o lista in care ultimii admi§i au fost 
mon§trii din Doom. Pe linga impu§caturi, 
mai trebuie sa deschidem diverse u§i §i sa 
apasam butoane, astfel incat odata ajun§i 
in anumite locuri sa producem eit mai multe 
alte impu$caturi. 

Exista un fel de storyline, alcatuit din 
indicatiile unui necunoscut, ee-ti trimite tcle- 
patic (cu tasta F5) misiunile pe care trebuie 
sa lc indepline$ti. Dar, niciodata nu e clar de 
ce trebuie indeplinite acele misiuni. Iar pe 
parcursul jocul se intampla o multime de 
evenimente ilogice, cusute cu un odgon 
varuit, care iti strica orice placere de a dori sa 
vezi ce se intampla mai departe, pentru ca e 
I impede ca nu vei pricepe mare lucru. Even¬ 
tual, insatisfactia epica ar putea fi inabu^ita 
de jucatorin sange, cat mai mult singe inamic, 
dar... Greu este sa-i omori, fir-ar moa§a lor de 
oponenti. Nu pentni ca-i duce mintea prea bine, 
ei pentru ca sunt prea multi, prea rezistenti. se 
mi§ca prea repede ^i au o precizie a tragerii ce 
ii scoate din discutie la capitolul realism. Apoi, 
ce ati face voi daca v-ar apare in fata doi indi- 
vizi care-$i genereaza un scut perfect im- 
penetrabil, ^i care nu pot fi „lucrati ,, in nici 
un fel? Trebuie uci$i, ca sa reu^e^ti sa treci 
mai departe in joe. Dar, nu se poate. Sau, se 
poate, dar trebuie ca jocul sa te acapareze cu 
adevarat, pentru a investi suficienta rabdare 
pentru a trece mai departe. Ori, tocmai asta 
este problema cu Messiah : este un joe 
incoerent, neatractiv la nici un capitol, dar 
care cere de la noi prea multa ingaduinta, 
energie $i rabdare pentni a fi parcurs. Senzatia 
de amatorism ^i incropeala cu care am ramas 
dupa Messiah a fost intarita ^i de faptul ca 
oponentii ^i personajele repeta la infinit rep¬ 
lica ce le-a fost pusa in gura de producatori, 
pina te ostene§ti sa risipe^ti munitia pe ei. 

„Scx, Religion, Possession, Death" 
scrie pe cutia jocului Messiah. Ma rog, a$a 
o fi, dar ma feresc sa o spun in gura mare. 
Prefer scrisul, pentru ca prea tare ma dor 
falcile de la atata cascat. 



Marius Ghinea 
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„Trecutul nu ma interesa... viitorul mi se parea 
mult mai fascinant!” - Wales 


C ryo Interactive propune o noua 
tema de gandire: oare timpul este o 
sageata care se intinde din trecut 
inspre viitor, sau un vartcj in care cele tre- 
cute §i cele ce vor fi converg catre un singur 
punct, o inima temporala care pulseaza $i 
da viata Universului? Raspunsul la aseme- 
nea intrebari pare a tine mai mult de fizica 
sau magie decat de un joc pe computer. Cu 
toate acestea, The New Adventures of the 
Time Machine incearca sa ofere o reprezen- 
tare grafica $i sonora a unui posibil raspuns. 
Avem acum ocazia sa calatorim intr-o lume 
fascinanta, sa vedem cum timpul curge, 
permanent, prin vaduri de cristal, o lume 
in care oamenii nu mor, dar pentru ca amin- 
tirile dispar cu fiecare val temporal, nici 
nu traiesc cu adevarat. inainte de a va ince- 
to§a integral ar trebui, totu$i, sa va spun 
cum sc ajunge in aceasta situatie. 


Fugit irreparabile 
tempus 

Domnul Wales, din Londra (personaj 
inspirat de celebrul autor britanic H.G. 
Wells, care a indraznit sa faca primii pa§i 
in SF prin clasieele „Omul invizibiT’ $i, 
desigur, „Ma$ina timpului”), decide ca 
dictonul mai sus amintit nu este corect nici 
pedeparte. Prin urmare, la 1 ianuarie 1893, 
laboratorul sau este invadat de o lumina 
orbitoare, pe cand marina timpului (pro- 
ductie proprie) se repede 800000 de ani in 
viitor. Odata ajunsa la destinatie, dispare 
intr-o explozic impresionanta. Wales scapa 
ca prin minune §i patrunde intr-un univers 
(poatc prea) captivant, aparent fara §anse 
de intoarcere in timpul de acasa. 

Time Machine este un quest pur $i 
simplu invadat de concepte inedite. Lu- 


mea, peste opt sute de mii de ani, va fi cu 
totul diferita: plata, de^ertica, inconjurata 
de un ocean gigantic ^i, ce-i mai interesant, 
rava§ita de valuri temporale. Oamenii, 
specie care a reu$it sa sc mentina atata amar 
de vreme „in topul clasamentului”, se atla 
intr-o situatie critica: sunt captivi intr-un 
ora$ din mijlocul de§ertului, Ora^ul Clep- 
sidrei (Hourglass City). Nimeni nu indraz- 
ne§te sa se aventureze in desert pe jos $i 
fara o busola cronomantica, singura care 
indica drumul spre Manastirea calugarilor 
Shekandar, cronomanti abili $i foarte pu- 
temici, maestri ai magiei temporale. Cala- 
toria prin desert se face pe spatele unor ani- 
male ciudate, tripodoni. Cine se incumeta 
sa faca excursii pe jos se intalne$te intot- 
deauna cu lemuri, spectre care bantuie 
de§ertul, bestii inteligente ce cunosc se- 
cretele timpului $i care au placerea sadica 
de a dezarmoniza trecatorul imprudent. 
Dezarmonizarca este echivalentul mortii 
in lumea din Time Machine. Teoria despre 
viata este simpla: fiintele sunt alcatute din 
particule de nisip, iar coerenta structurii 
lor este data de existenta in armonie cu 
timpul. In clipa in care aceasta armonie 
este distrusa, fiinta se dezintegreaza §i apoi 
se reface, dar i§i pierde cuno§tin{ele amin- 
tirile, deci personalitatea. Prin toate 
acestea, $i multe altele, trebuie sa treaca 
personajul nostru, in cautarea solutiei 
pentru intoarcerca acasa, in timpul normal. 

Timp, contratimp 

Pe parcursul calatoriei sale, Wales 
descopera ca oamenii tree in permanenta 
prin trei varste: Effahid (copii - cei care se 
joaca), Adhamid (adulti - aparatorii), Vis- 
sahid (batrani - inteleptii). Shekandar (cro- 
nomantii) reprezinta varsta suprema, cea 
care confera putere asupra memoriei. Tre- 
cerea de la o varsta la alta se face brusc ^i, 
aparent, aleator, dupa fiecare val temporal. 
In aceasta structura inspirata parca din mo- 
delul platonician, primele trei varste sunt su- 


Greva pensionarilor Tn fata Sanctuarului 



Mr. Wales hits the hyperspace 
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Bine ati venit Tn Ora§ul Clepsidrei. Va rugam sa lasati varsta la intrare. 


puse celei de-a patra. Dc aceea, dupa fiecare 
val temporal, memoria primelor trei varste 
este reimprospatata de preotii lui Cronos, 
proveniti din calugarii Shekandar. intre 
valuri, timpul sta pe loc, dar strazile din 
Hourglass City sunt in permanenta animate 
de oameni grabiti care, de cate ori sunt 
abordati, nu $tiu sa spuna altccva decat: 
„N-am timp!”, „Sunt grabit!”, „E tarziu! 
Trebuie sa ajung acasaf' In toata aceasta 
nebunie temporala, Wales incearca sa-§i 
pastreze ratiunea. incetul cu incetul, se obi$- 
nuie$te cu ideea de a imbatrani 40 de ani 
intr-o secunda, de a face magii, de a rezolva 
puzzle-uri ciudate $i, in final, de a lupta pen- 
tru independeta accstei lumi (de altfcl, mo- 
delul britanic al nobilului englez care lupta 
pentru independent popoarelor subjugate 
nu este deloc nou: lordul Byron a murit lup- 
tand pentru greci). Pana atunci insa, trebuie, 
in stil comercial, sa dovede$ti ca tu e$ti 
„the chosen one’'. De fapt, acest lucru este 
$tiut inca de la inceputul jocului, cand, in 
filmul de introducere, Wales se treze$te in 
laborator, chiar inainte de a pleca in cala- 
toria temporala, cu o scoica (Nautilus) pe 
care stau gravate cuvintele: „Nautilus-ul 
il indruma pe calatorul prin timp”. Aceasta 



Singur in piata pustie... 


scoica antediluviana se va a§eza comod in 
coltul din stanga jos al ecranului $i va oferi 
informatii despre energie $i Jad Garrul 
(altfel zis „mana”). Jad Garrul-ul acesta se 
obtine greu, prin asimilarea orala (aka in- 
ghitirea) a unor droburi de sare neagra (hra- 
na principala a calugarilor Shekandar §i a 
garzilor Ierarhului ce conduce Ora§ul Clep¬ 
sidrei, care ii protejeaza de pierderea memo- 
riei la trecerea valului temporal). O mare 
parte din joc (mai ales cea de actiune/lupta) 
tine de acest Jad Garrul. Fara stapanirea 
perfecta a magii lor nu prea sunt $anse sa 
terminati jocul, pentru ca, in Time Machine 
se dan lupte grele (inclusiv intre NPC-uri ). 
Partca de quest este, de multe ori, diabolic 
dc simpla, dar cere multa atentie, datorita 
modului dc abordare a jocului, care este 
complet 3D. La inccput obi^nuiam sa afirm 
ca Time Machine este un quest foarte sim- 
plu, pcntm ca este foarte u$or sa distingi 
obiectele folosibile de restul decorului. 
Motivul: daca mediul este prerenderizat 
($i arata excelent), obiectele care influen- 
teaza jocul sunt renderizate real-time, ceea 


ce le face destul de u$or de observat. insa, 
pe masura ce avansam in joc, mi-am dat 
seama ca diferenta aceasta nu este intot- 
deauna evidenta. De exemplu, la un mo¬ 
ment dat este nevoie de un “cactus de 
miere”, o planta esentiala pentru continua- 
rea jocului pe care am descoperit-o din in- 
tamplare, pitita intr-un colt. Atunci mi-am 
zis ca jocul are lipsuri cand vine vorba de 
claritatea imaginii, dar surprizele n-au 
incetat sa apara. 

Jnsectele” din masina 

Altfel spus: bug-uri. Din pacate, exista 
din plin asemenea pete pe fata imaculata a 
jocului produs de Cryo. Cu toate acestea, 
nu de putine ori trecem cu vederea unele 


bug-uri de dragul jocului. Ce e insa de facut 
cand un asemenea bug face jocul imposibil? 
La un moment dat, e nevoie de o ramura cu 
frunze de ceai (motivele vegetale, de apa, 
dc curgere, deci de viata au un traseu pa- 
ralel cu cele de moarte, dezarmonizare, de¬ 
sert, nisip). Ei bine, ramura cu pricina se 
afla in piata-gradina din centrul Ora§ului 
Clepsidrei. Camera prin care este urmarita 
actiunea se afla a^ezata chiar pe varful 
clepsidrei din centrul pietei, a$a ca Wales 
are, pe monitor, ceva mai mult de 4 mili- 
metri inaltime. In aceste conditii, am avut 
norocul sa tree chiar pe langa vitaluI arbore 
de ceai, ascuns complet vederii. De fapt, 
nici nu am realizat ca este vorba de un co- 
pac, ci doar am observat cum, la un mo¬ 
ment dat, personajul meu. dupa kilometri 
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intregi strabatuti intr-o plimbare lini§tita, 
sare peste ceva. Sprc marea mea surprindere, 
cand am dat „Use" pe movila pc care s-a 
urcat Wales, am primit in inventory o crean- 
ga dc ccai. 

Acesta ar 11 doar unul dintre bug-urile 
care m-au dcranjat serios. Altc asemenea 
scapari ale engine-ului apar, de exemplu, 
in traseul NPC-urilor. Nu de putine ori mi 
s-a intamplat ca interlocutorul, oricine ar 
fi cl, sa imi spuna cu o voce cat se poate de 
clara: „Follow me!", dupa care sa inccapa 
sa alerge in zid .si, mai ran, sa ramana acolo. 
in asemenea momente ai da orice sa fi salvat 
mai curand. $i, daca tot veni vorba, pro- 
blcma salvarii este una din cele mai spi- 
noase, pentru ca nu e gratis. In Time Ma¬ 
chine fiecare salvare costa jumatate de 
imitate de Jad Gam.il (din care Wales are 
cam cincisprczece asemenea unitap de 
mana - alb pe Nautilus dar de cele mai 



Ce mica e lumea.. §i ce plata! 


multe ori jumatate din elc sunt goale). Exis- 
ta insa o solutie $i la aceasta problema: 
Wales i§i procura magiile din sfere crono- 
mantice, unde i se ofera Jad Garrul virtual, 
pe care il poate folosi $i pentru salvari, fare 
a picrde astfel nimic din Jad Garrul-ul 
autentic. in sferele cronomantice amintite 
sunt tinuti in captivitate lemuri, pentru 
studiu. Lemurii cu pricina au fiecare per- 
sonalitate proprie: unii sunt agresivi, altii 
glumeli, alti prietenop. Toti au insa un ele¬ 
ment comun: ii urasc pe cronomanti $i ar 
face orice sa puna ghearele pe un Shekandar. 
Revenind la sfere, aceste gamalii metalice. 



care din exterior nu par mai mari decat o ca¬ 
mera, contin pe$teri vaste (fapt din care 
invatam ca spatiul este, ca $i timpul, o no- 
tiune relativa). Grotele cu pricina sunt locu- 
ite de cate un singur lemur captiv $i sunt 
capture cu minerale lucitoare. intre ele 
se afla, intr-o stare dc levitatie, cateva (1-4) 
cristale spceiale, fiecare continand cate o 
magie. Dupa ce se perinda prin cateva ase- 
menea sfere cronomantice, Wales poate 
ajunge sa manuiasca cu dibacie pana la 18 
magii, aproape toate esentiale pentru tenui- 
narea cu brio a jocului. 

Lupta contra cronomant 

Partea de lupta a jocului este ciudat 
de bine implementata pentm un joe do- 
minat de latura sa de „adventure". De fapt, 
conflictele se due la un nivel tactic uimitor 
de bine realizat. Wales este in permanenta 
obligat sa se foloseasca de magie in combi- 
natie cu arme. Se poate spune ca anumite 
combinatii de taste sunt tot atat de impor- 
tante in Time Machine pc cat sunt in cel 


mai nervos FPS shooter existent la ora ac¬ 
tuals. AI-ul este rcspectabil. Pus fata in fata 
cu un Shekandar agresiv, Wales risca sa fie 
dezarmonizat din doar cateva lovituri. De 
altfel, calugarii Shekandar nu prea pot fi 
iliving doar cu magie, pentru ca o stapa- 
nesc la perfectiune. AI-ul cunoa§te foarte 
bine combinatiile de magii §i, pe langa asta, 
calugarii detin vraji mult mai puternice ^i 
mult mai mult Jad Gamil decat Wales. Exista 
insa ^i probleme: in timpul luptei, se intam- 
pla ca inamicul sa loveasca constant un pe- 
rete de langa Wales, fara a incerca sa 
schimbe directia focului atat timp cat cura- 
josul britanic sta pe loc. in fine, se ajunge 
in situatia in care se dau luptc de strada in 
Hourglass City. Acum apare ocazia de a 
omori inamici in maniera abatoriala, pen¬ 
tru ca annamentul din dotare este extrem 
de puternic (cu conditia sa fi ie$it cu bine 
din anumite lupte esentiale), iar AI-ul da 
semne de slabiciune. 

Interesante sunt luptele impotriva le¬ 
muri lor. Acedia sunt extraodinari in fo- 
losirea vrajilor, insa au probleme cand aud 


Gheorghe Doja in varianta postfuturista 



Cutita§ de la bunica. Saru’ mana pentru masa! 




Doesn't my kitchen jmiell good?.Vel Subek often tells me he’d like to eat 
something other than Black Salt I keep trying new recipes, but he never 
likes any tiling 1 prepare for liim! 
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sunetul unui anumit fluier (obtinut prin 
mari eforturi intelectuale). Wales poate deci 
combina sunetul accstui fluier cu folosirea 
magiei $i cu armele din dotare, obtinand 
solutia ideala impotriva lemurilor liberi, 
care trebuie infruntati la un moment dat. 
Tactica pe care am folosit-o cu sucees im¬ 
potriva bestiilor este elementara: intai se 
activeaza un scut magic $i, sub aceasta pro¬ 
tects, se fura cat mai mult Jad Garrul de la 
lemur. Dupa cxccutarea fiecarei inagii se 
canta putin la tluicr, ceea ce are un efect 
hipnotic asupra bestiei, care rareori mai are 
puterca de a mai lovi. Exista $i magii supli- 
mentare, cum ar fi cele care provoaca rani 
inamicului eat timp sunt active sau cele 
care incetinesc sau chiar bloeheaza toate 
mi$carile. Ceea ce reu§e$te Time Machine 
este sa ofere fiecaruia posibilitatea de a 
face combinatii magice. Senzatia de putere 
este totala, iar satisfactia pe care o ai in 
clipa in care iti distrugi inamicul, inimita- 
bila. Acesta este punctul in care jocul de la 
Cryo arc atingeri cu fecling-ul dat de un 
RPG bine realizat, in opinia mea singurul 
gen in care victoria intr-o lupta data eu ar- 
me §i magic poate oferi asemenea satis- 
factie. 


Rabdare si... ceai 

i 

The New Adventures of the Time Ma¬ 
chine este un joe in care spatiile ce trebuie 



in Time Machine se traie§te periculos 


exploratc sunt foarte largi. Ora§ul, de exem- 
plu, ia earn o ora pentru a fi strabatut de un 
incepator, iar celelaltc loeatii (Manastirea 
calugarilor Shekandar, o mina a acestora, 
inchisoarea din Hourglass City, zona din 
apropierea Marii Etemitatii - o mare incre- 
menita, care arata absolut superb $i pe care 
Wales o compara cu „o sculptura de spu- 
ma”) sunt $i ele vaste $i pline de capcane. 
Nu ar fi stricat deloe sa fi fost implementata 
o harta, care ar fi putut 11 cumparata de la 
negustorul din ora$, de la care orieum sunt 
obtinute foarte multe obiecte esentiale 
continuarii jocului. 

De multe ori rezolvarea quest-urilor mi- 
nore, insa vitale, necesita o alergatura se- 



The Veil of the Nautilus: 

protejeaza impotriva 
tuturor atacurilor la 
adresa mintii §i a 
rezervei de Jad 
Garrul (1 JG) 



Cheap of Salt: vraja 
prin care se fura 
Jad Garrul de la 
inamici (1/2 JG) 



Warp: ?l transforma pe 
Wales in omul 
invizibil (1 JG) 



Hourglass Ointment: 
vindeca ranile cro- 
nomantice (1/2 JG) 



De-harmonizer: cea 

mai populara vraja 
printre magicienii 
agresivi (1 JG) 



Chronomantic Mask: 

I i 

ofera protectie par- 

- \ 1 

tiala impotriva ata¬ 

H- 

curilor magice (1 §i 


1/2 JG) 


Counterspell: anulea- 


za toate vrajile arun- 

' Ml 


cate asupra lui 
Wales (1 §\ 1/2 JG) 



Voyage of the Arch: 

aceasta vraja acti¬ 
veaza energia por- 
tilor magice (1 JG) 



rioasa dintr-o parte in alta a ora$ului. De 
aeeea este de-a dreptul sinistru sa realizezi 
ca ai uitat ceva §i ca trebuie sa te intorci, 
pentru ca nimic nu te scute§te de kilometrii 
intregi care trebuie parcur^i. $i totu§i, nu 
am ezitat sa rciau anumite seevente, doar 
din simpatie fata de joe, care, in ciuda tu¬ 
turor defectelor pe care ni-ain simtit obligat 
sa le amintesc §i pe care simt ca a$ vrea sa 
le fi trecut sub taeere, mi se pare o reu$ita 
stralueita. Time Machine se dovede$te a fi 
una din cele mai profunde experiente pe 
care le poate oferi PC-ul. 

Senzatia de explorare, de mister, de 
instrainare este redata perfect, dar nu doar 
de grafica, pentru ca muzica $i sunetele 
ambientale sunt excelente. 

In ceea ce prive^te muzica, compusa 
^ interpretata de o armata de oameni, nu 
am altceva de spus decat ea e demna de 



Module, dam un §otron? 


mai mult decat de simple laude intr-o revista 
de jocuri. Linia melodica, de inspiratie ara- 
ba extrem-orientala, este in perfecta con- 
cordanta eu sunetele ambientale. Variatia 
instrumentala este impresionanta, iar rit- 
murile au parca rolul de a stimula gandirea 
creativa. De tapt, muzica nu face dccat sa 
intregeasca o capodopera (poveste, ele- 
mente inedite, realizare grafica sonora, 
feeling, interfata, meniuri). 

In aceste conditii. The New Adven¬ 
tures of the Time Machine ajunge tara pro- 
blcme la statutul jocurilor de colectie. 

Mike 
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atata timp cat fanii acestui titlu vor fi 
incantati de noile campanii. $i vor fi! 

A$a ca nu imi mai ramane altccva de 
facut decat sa va prezint, pe scurt, toate 
aceste noi elemente ale jocului. A$adar, cinci 
noi civilizatii. care se alatura celor trci- 
sprezece deja existente. Mai precis hunii, 
aztecii, maia§ii, coreeni $i spaniolii. Fiecare 
dintre acestea are propriile caracteristici $i 
propriile unitati speciale, astfel ca, ne vom 
intalni cu Jaguar Man-ul aztec, Plumed Ar- 
cher-ul maia§, cu Conquistadorul spaniol 
sau cu Tarkanul. Nu, nu cantaretul turc! O 
unitate a hunilor care se mi$ca mai bine in 
teatrul de razboi decat cantaretul cu ace- 
la^i nume pe scena. 

Dar, pe langa acestea, unitati accesibi- 
le tuturor civilizatiilor $i-au facut aparitia: 
husarii (o unitate de cavalerie), „halebar- 
dierii" (mama ce nume grcu), turtle-boat, o 
barca testoasa §i petarzii, unitati sinuciga- 
§e explozive. Toti ace§tia vor da un strop 
de culoare batalii lor istorice. 


/ 










Ui 


N u de putine ori am visat cu ochii 
deschi$i la un Age of Empires III , 
in care grafica 3D sa se imbine ar- 
monios cu atentia pentru detaliu ^i cu me- 
ticulozitatea celor de la Ensamble Studios, 
un Age of Empires III, in care tactica militara 
sa aiba un rol important (lucru care a cam 
lipsit din titlurile anterioare), iar realismul 
istoric sa fie, ca $i pana acum, respectat in- 
deaproape. 

$i uite ca, de^i cred ca au luat in 
considerare $i aceasta posibilitatc, cei de 
la Ensamble Studios §i-au focalizat deo- 
camdata eforturile pentru crearea unui ex¬ 
pansion pack al celui de-al doilea titlu al 
seriei. Acesta poarta numele de Age of Em¬ 
pires II: The Conquerors , $i aduce cateva 
elemente noi, dar mai presus de acestea, 
patru noi campanii din istoric, de dificul- 
tatc ridicata, care nu pot decat sa-i bucure 
pe iubitorii jocului. 


Toate-s vechi si noi sunt 
toate 


joc, dar cu alte civilizatii, bineinteles cu 
alte misiuni, cu ceva unitati noi, cateva 
noi tehnologii, $i caracteristici noi ale har- 
tilor. Cu toata aceasta in§iruire de „noi”, 
nimic nu pare ca s-ar fi schimbat in as- 
pectul jocului. 

Dar acest lucru nu cste un dezavantaj, 


Istoria se repeta... virtual 

$i pentru ca toate campaniile anterioa¬ 
re, cat $i cele trei noi, dedicate lui Atilla 
hunul, Cidului §i lui Montezuma, nu au 
reu$it sa acopere nici in cea mai mica 
masura seria evenimentelor istorice de 
rascruce, cea de-a patra noua campanie, pe 
care Conquerors ne-o propune, cuprinde 
opt batalii istorice in care ii vom intalni pe 
Henri al cincilea, pe Yi Sun-shin sau pe Eric 
cel Ro§u. Prin intermediul acestei campanii 
vom fi martorii unor batalii istorice ca cele 
de la Agincourt, Manzikert sau Hastings. 
$i trebuie spus ca cei de la Ensamble Stu¬ 
dios s-au straduit sa reproduca cat mai fi- 
del locurile de desfa$urare ale acestor lupte. 

Aj ungem astfel la cele 26 de noi teh¬ 
nologii aparute in joc, unele accesibile tu- 


Sau ce se na$te din pisica, o sa aiba con- 
llicte serioase cu cainii. Cu alte cuvinte, 
de§i muste§te de elemente proas- 
pat introduse, acestea nu fac 
nici cea mai mica diferenta. 
Pur $i simplu avem 
de-a face cu 
acelasi 


De aceasta data ne-am pricopsit §i cu zapada! 


LEVEL - noiembrie 2000 

















Dr. Pepper 


Producator: 1 

Distribuitor: 

Sistem recomandat: 1 

Platforma: 

Multiplayer: 1 

RTS/Expansion Pack 
Ensamblc Studios 

Microsoft 

PIl233MHz 12SMBRAM 

Windows 95 

Da 

NOTA LEVEL REVIEW 0 

Grafica: 15/20 

{Feeling: 18/20 

Sunet: 13/15 

Multiplayer: 04/05 

Cameplay: 24/30 

Impresie: 08/10 





Mai multe civilizatii, anotimpuri §i unitati. 


La fcl ca unitatilc dc uscat, §i flota poa- 
te fi dispusa de acum in diverse formatii, 
lucru care se poate dovedi extrem de util, 
mai ales in momentele in care avem de apa- 
rat un transporter naval in care se afla o 
„personalitate politica”. 

Unitatile militare pot intra in interiorul 
Battering-urilor, Capped-urilor sau Siege 
Ram-urilor, conferindu-le 
acestora mai multa vi 
f\ mai multe puncte de 
atac. 

Adaugand la 
aceasta lista §i intro- 
ducerea posibilitatii 
de a comanda in 
timpul misiunilor 
civilizatiile abate, 
ordonandu-le ata- 
cul asupra uno 
obiective sau 


putem lasa cu trupele un §iroi de urme 
gen Commandos. Pacat ca inamicii nu se 
sensibilizeaza la aceste urme, ca ar fi 
ie$it ceva destul de frumos. 


O minune a lumii, demult disparuta. 

turor civilizatiilor, altelc specifice doar 
anumitor natiuni. Caravanele (fara Andre), 
medicina naturista, the thumb ring, erezia, 
bloodlines sau theocracy sunt cateva din- 
tre noile tehnologi accesibile tuturor civi¬ 
lizatiilor, despre a caror utilizare veti atla 
§i singuri in momentul in care veti juca 
acest titlu. Bineinteles ca exista §i domenii 
tehnologice specifice fiecarei civilizatii, 
dintre care amintim doar kataparuto-ul 
japonez. 

Iote ca ajunseram $i la noile tipuri de 
joc, implementate multiplayer-ului, care 
vor face valva printre „retelarii^ de pretu- 
tindeni. Acestea sunt: defend the wonder, 
king of the hill sau wonder race. Tot pentru 
a diversifica bataliile inter-gamerice§ti, au 
fost introduse $i modificari ale formelor de 
relief precum §i zapada din bel§ug, pe care 


Easier technology 


Pentru a u$ura cat mai mult aspectul ma¬ 
nagerial $i, in principal, cel de strangere a 
resursclor, producatorii au introdus $i aici 
cateva modificari. Astfel, fermele se vor 
replanta automat in clipa in care resurscle 
uneia vor fi terminate, in momentul in care 
taranii au terminat de construit o structura 
de stocarc a resurselor, vor pomi din proprie 
initiative sa adune respectiva resursa, fara 
sa ramana in a^teptare. Astfel, situatiile in 
care uitam de un asemenea grup de 
caractere devin mult mai elegante”. 


cerandu-le sprijinul economic, obtinem o 
varianta mult imbunatatita de Age of Em¬ 
pires //, care este totu$i Age of Empires II. 
Puneti gherutele pe el §i butonati-1 sau 
mousuiti-1 f\ ganditi-va plini de optimism 
la un Age of Empires III , pc care sper ca cei 
de la Ensamble Studios il au in calcule. 
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Iarg de gameri. A$adar, avem misiuni, avem 
curse contra-cronometru, avem curse 
printre $i prin trecatori sau curse in care 
obiectivul principal este acela de a distruge 
ma§inile celorlalti concurenti. Hmm...fiti 
nemiIo§i! Bineintelcs ca inainte de a porni 
motorul $i de a purcede pe strazi vom putea 
face cateva setari pe care nu crcd ca mai 
este cazul sa vi le reamintesc $i care sa ne 
u§ureze sau nu „misiunea ingrata' pc care 
o avem $i anume aceea de a ucide, ucide §i 
iara$i ucide. 

Foarte interesanta este culoarea sange- 
lui care din pacate este verde. Prima data 
cand am dat cu bara din fata a ma$inii peste 
un „nefericit" am crezut ca nu vad bine §i 
ca iara$i a dat daltonismul peste mine, insa 
dupa ce am consultat parerea unor colegi 
(Pepper, Mike) cunoscuti pentru privirea 
lor agera §i patrunzatoare, m-am lini$tit. 
Intr-adevar, sangcle era verde. Iara$i cen- 
zura, bat-o vina! Din fericire, cenzura este 
valabila doar pentru unele tari printre care 
jsi Anglia, insa se pare ca a aparut un patch 
care ne va oferi posibilitatea sa „vizualizam" 
sangele in culoarea lui naturala. 


Foaie verde §i-un taciune, Carmageddon e pe bune!!! 


I ata, dragii snake-ului, ca a sosit momen- 
tul sa va spun cateva cuvinte despre 
o noua aparitic care nu mai are nevoie 
de nici o prezentare, mai precis despre un 
nou titlu Carmageddon prezentat sub o 
noua infati$are, revizuita $i imbunatatita 
^i diferita de primele versiuni. 

Sunt convins ca foarte multi dintre dom- 
niile dumneavoastra, §i ma refer in special 
la fanii Carmageddon , a§teptau cu suiletul 
la gura aparitia unei continuari a unui joc 
care a facut ravagii in randul gamerilor §i 
multe victime in randul pietonilor. $i asta 
pentru ca acest joc ne ofera noua posibili¬ 
tatea de a ne face „putin 'de cap pe $osele 
$i de a da iama in bietii pietoni, pe care din 
pacate trebuie sa ii numim zombie din 
cauza cenzurii. Cred ca cei care au reu$it 


deja sa „comercializcze" acest joc au avut 
o mica surpriza, pentru ca daca in primele 
doua versiuni obiectivul principal era acela 
de a ucide tot ce ne iese in cale, de data 
aceasta lucrurile stau putin altfel. 

Nou si vechi 

» 

Noul Carmageddon ne ofera posibi¬ 
litatea de a ne implica ceva mai mult in 
actiunea jocului. Cum? Foarte simplu, atat 
prin introducerea misiuni lor cat $i prin 
realizarea unui gameplay complex. Da, ati 
auzit bine! Carmageddon TDR 2000 dis- 
pune, in afara de cursele cu care ne-am 
obi§nuit pana acum, §i de cateva misiuni. 
Probabil ca cei de la SCi s-au gandi ca 
astfel vor rcu$i sa atraga un segment mai 



Get down, get down... 

Din pacate, comportamentul ma§inii 
este destul de ciudat, fiind rclativ greu de 
controlat. Adevarul este ca dupa ce am jucat 
primele doua versiuni ma a$teptam ca de 
data aceasta sa se schimbe ceva in aceasta 
privinta pentru ca trebuie sa o spunem p- 
aia dreapta: marina se mi§ca execrabil. 
Poate ca ar fi fost mai potrivit ca la acest 
capitol sa existe o oarecare apropiere de 
realitate pentru ca, slava Domnului, de ar- 



Stinge faza mare ca ma dor ochii! 


Tre’ sa merg neaparat la service! 


LEVEL- noiembrie 2000 










Hei, tu! Te tine o cursa? 

cade ne-ain cam saturat. In afara dc ma§inile 
celorlalti concurcnti vor mai exista §i alte 
autoturisme in trafic care i$i vor vcdea 
lini$tite de drum fara a interveni in disputa 
noastra cu pietonii $i coneurcntii. Poate ca 
ar fi mai bine sa ii lasam $i noi in pace 
pentru ca nu avcm nimic de ca$tigat daca 
ii bu§im, dimpotriva vom avea de pierdut 
pentru ca astfel ne vom strica marina $i 
vom fi vulnerabili in fata Jnamici lor' care 
abia a§teapta sa ne „ciocaneasca”. Din 



Inca unul pe mine! 


disputa noastra cu pietonii §i cu ceilalti 
concurcnti vom ca§tiga puncte $i timp 
(cursele $i misiunile sunt contracrono- 
metru) care ne vor fi utile in lupta pentru 
ocuparea locului intai, adica a titlului de 
cel mai dur $i sadic $ofer. 


TDR - to die on the road! 

Din punct de vedere grafic Carmaged- 
don TDR 2000 arata bini^or insa nu se ridi- 
ca la inaltimca a^teptarilor noastre (cel 
putin ale mele). Este limpede faptul ca 
ma§inile, precum $i celelalte elemente din 
joc (cladiri, copaci, animale $i bineinteles 
pietoni), au fost vizibil imbunatatite, insa 


parerea mca este ca se mai putea lucra la 
acest capitol. Pe langa aceste mici comple- 
tari care au fost aduse graficii au mai fost 
introduse cateva efecte speciale care scot 
in evidenfa §i mai mult atmosfera apo- 
caliptica in care se desfa$oara actiunea. 
Aspectul ma§inilor, ceata de pe strazi, culo- 
rile rcci $i aspectul cladirilor contribuie la 
prezentarea unei lumi reci $i ciudate. 

Exista cateva accesorii cu care ne pu- 
tem dota marina pentru a ne putea descurca 
mai u$or in trafic. Unul dintre acestea ar fi 
Freeze Ray care Tncremene§te pentru cateva 
secunde pietonii oferindu-ne posibilitatea 
de a ii vana mult mai u^or. Ar mai fi: Gale 
Force Winds - duce la aparitia unei brize 
puternice, care va afecta viteza ma§inilor. 
Shrink Ray - mic§oreaza pietonii, High 
Tide - intreaga harta va fi inundata de apa. 
Aceste power-ups ne vor ajuta destul de 
mult pentru ca astfel vom putea sa ucidem 
cat mai multi pietoni (ceea ce inseamna 
cat mai multe puncte) §i vom putea face 
fata mai u§or concurentilor care vor incerca 
cu orice pret sa ne 
scoata din cursa. 

Acest joc dis- 
pune deunA.I. mult 
mai bataios dccat 
cel pe care 1-am in- 
talnit la predeceso- 
rii sai. Sa nu credeti 
ca va fi floare la ure- 
che sa indeplinim 
misiunile sau sa ter- 
minam vreo cursa. $i 
sa §titi ca nici „kila- 
rcala’' pietoni lor nu 
va mai ti u§oara pen¬ 
tru ca se pare ca au 
aflat ca spaima $o- 
selelor a ie§it din 
nou la vanatoare, 
fapt pentru care sunt 
foarte precauti. Ace§tia vor umbla tiptil pe 
trotuar, pe langa cladiri in speranta ca nu ii 
vom zari §i astfel vor scapa cu viata, dar 
vai... cat de mult se in$eala. Cat despre 
ceilalti concurenti, sa §titi ca pot fi extrem 
de insistent $i ne vor ataca incontinuu. 
Exista $oferi kamikaze care vor intra in noi 
cu viteza pentru a ne distruge marina, insa 
de multe ori platesc cu „viata". 



A cui o fi roata asta mare? 



Substanta protoplasmatica de 
culoare verde. 


In concluzie, a§ mai spune ca noul Car- 
mageddon este intr-adevar mai bun decat 
predecesorii sai, insa dupa parerea mea se 
putea §i mai bine. 

Poate cci de la SCi se gandesc deja la 
o continuare in care sa corecteze toate gre- 
§elile pe care le-au tacut ^i sa realizeze 
astfel un joc care sa multumeasca pe toata 
lumea din toate punctele de vedere. Acum 
nu imi ramane altceva de facut decat sa va 
las sa va avantati „pioniere§te'' pe strazi 


Carambol... Tnca unul! 

unde veti putea sa va alungati toate temerile 
care au legatura cu $ofatul. 
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Vreti sa vedeti un RPG cu valente 

9 9 1 

epice? Atunci Soulbringer este cu 
siguranta un joc caruia Ti trebuie 
acordata toata atentia! 


I nfogrames impreuna cu Interplay au 
incercat sa creeze un nou tip de joc, 
care sa imbine mai multe tipuri intr-unul 
singur. Dupa cc am asistat cu totii la expe- 
riente anterioare, uncle de succes (Deus EX 
- shooter/RPG) $i altele care s-au bucurat 
de mai putin succes (Dai katana ), ramane 
loc de o singura intrebare: „Oare vor reu$i 
ace$ti hibrizi sa inlocuiasca clasicele tipuri 
de jocuri cu care suntem deja obi^nuiti?” 
La aceasta intrebare $i la multe altele, care 
se ivesc inerent candjucam un titlu cu totul 
nou, voi incerca sa va raspund in randurile 
ce vor urma. 

Deja clasic 

...este faptul ca oricc RPG trebuie sa 
aiba o poveste, un mit in jurul caruia sa 
graviteze toata povestca, iar Soulbringer 
nu duce lipsa de a$a ceva. Avem de-a face 


cu o lume fantastica, Rathenna, in care, in 
urma unui mare razboi magia a fost 
interzisa, iar tu, viitorul Soulbrin¬ 
ger, va trebui sa afli secrete de 
mult uitate, cu ajutorul ca- 
rora sa-1 invingi pe cel 
mai puternic lord al 
magiei: Skom. 

In Soulbringer , 
in ciuda faptului ca 
nu exista modul de 
creare a personaju- 
lui, dezvoltarea ca- 
racteristicilor per¬ 
son ajului se face in 
modul clasic, adica 
alocarea unor puncte 
obtinute la tiecare avail 
sare in nivel. Punctele de 
experienta se obtin in doua 
moduri: omorand inamicii intal 


niti pe parcurs $i indeplinind quest-uri, ul¬ 
tima varianta fiind cea mai productive (din 
punct de vedere al XP-urilor, dar §i al 
obiectelor magice obtinute). 

Veti fi nevoiti sa alocati acestui titlu 
un pic mai mult timp in cazul in care nu 
sunteti obi§nuiti cu modul de joc, primele 
quest-uri sunt un pic ambigue §'\ va va lua 
ceva timp pana va veti obi§nui cu terenul 
(de vreme ce nu exista harta sau automap¬ 
ping). Totu^i, odata ajuns in The HEX, per- 
sonajului principal ii va fi mult mai u$or 
sa acopere marilc distante ale continentului 
Rathenna. Cum va face acest lucru? Prin 
atingerea asa numitelor soulstone care il 
vor teleporta in anumite rcgiuni. 

Cc este un RPG fara magie? Parca nu 
are sens sa mai joci un RPG daca n-are 
magie! Cei de la Infogrames s-au confor- 
mat §i au invcntat un sistem de magie ine¬ 
dit (Seculorum), in care exista cinci ele- 
mcnte: apa, aer, foe, pamant §i spirit. Pe 
masura ce veti folosi vraji caracteristice 
unui anumit element, vrajiIc vor deveni 
mai puternice iar celelalte elemente vor 
ocupa loc mai putin pe reprezentarea gra- 
tica a seculorum-ului. Eu am terminat jocul 
cu doar doua elemente pe seculorum: apa 
(Healing §i Purify - doua vraji foarte utile) 
$i foe (Firebolt, Fireball toate vraji ofen- 
sive, de vreme ce mai toti inamicii erau 
vulnerabili la foe), dar acest lucru 
nu m-a impiedicat sa-1 termin 
fara probleme, ceea ce reflec- 
ta ca sistemul propus de ei 
se adapteaza conform 
stilului de joc al fiecaru- 
ia, ceea ce este un lucru 
foarte bun. 

Asa DA! 

f 

Armele au mai mul¬ 
te tipuri de atac, care va 
vor fi disponibile pe ma¬ 
sura ce urcati in nivel §i alo¬ 
cati mai multe puncte carac- 
teristicii de „combat'\ Realismul 
in lupta este foarte bine reliefat: daca 


LEVEL - noiembrie 2000 
























adversari destul dc u$or de invins (nu vorbesc 
de mon§tri de final), sistem de magie destul de 
u$or de invatat, povestea care te tine mai tot 
timpul in fata calculatorlike, partea de com¬ 
bat care estc foarte u$or de stapanit, toate 
acestea ii asigura lui Soulbringer un loc in 
inima mea alaturi de alte titluri „monstruoase” 
cum ar fi: Fallout, Dens EX, Might & Magic 
VI, System Shock 2 etc. Aaa, $i am uitat sa va 
spun ceea ce era mai important! 
Fiind facut de englezi, happy- 
end-ul nefiind un aspect care 
sa-i caracterizeze pe Jnsularf', 
producatorii au ales ca eroul sa 
salvezc lumea de rau, dar nu- 
mai cu pretul sacrificiului su- 
prem, adica sa moara (el insu§i 
$i personal). Yummie,imi place 
cand eroul moare la sfar$it, 
parca suna a conti nuare: copilul 
lui care, descoperind cartile de 
magic lasate de tatal lui, va 
reincepe lupta impotriva raului. 
Ce mai, motorul unui perpe- 
tuum mobile al RPG-urilor s-a 
nascut azi! ,,Erpegi$tf' din 
toata lumea, fi}i cu ochii pe 
Soulbringer 2 (dac-o aparea, 
daca nu ne multumim $i cu atat)! 

K’shu 


Marele final 


De mult timp n-am mai jucat un RPG, in 
care sa simt ca eroul principal are o §ansa reala 
de a face ceea ce i se cere. Quest-uri dceente. 


ve{i vrea sa folositi doua tipuri de arme, 
veti observa ca personajul vostru se va opri 
din lupta pcntru a scoate urmatoarea anna 
$i a fi in stare sa o foloseasca. 

Soulbringer este singurul RPG in care 
am avut destul loe sa car toate tipurile de 
obiecte pe care le-am intalnit pe parcursul 
jocului; bineinteles, atata timp cat aveti 
destula „putcre sa le carati (adaugati punc- 
te la strength §i atunci nivelul 
de ^ncumberance” va scadea). 

Ca sa fac o paralela intre 
acest titlu §i Diablo 2, aici exis- 
ta mai multe feluri de Deckard 
Cain, care vor identifica (pcntru 
un anumit pre{) obiectelc ma- 
gice gasite asupra adversarilor 
rapu$i (de sabie, ca doar nu de 
o boala necunoscuta!), obiecte 
magice care adesea sunt ori ar- 
me foarte puternice, care va vor 
ajuta pana aproape de sfar^itul 
jocului, sau obiecte cheie fara 
de care nu puteti avansa pe firul 
pove§tii. 

Am observat ca s-a insistat 
asupra diferentierii annelor §i 
tipului de lovitura pe care ele 
o pot induce, astfel ca anumite arme vor fi 
mai eficiente impotriva anumitor adversari 
(buzduganul impotriva scheletelor iar 
sabia impotriva la zombie). Anumite lupte 
sunt cu adevarat tactice, ca sa-l invingi pe 
Lordul Horath in lupta va fi aproape 
imposibil, de aceea va trebui sa va folositi 
de un $irctlic, §i anume: sa activati o zona 
magica unde, atata timp eat personajul 


vostru va fi acolo va pierde foarte multa 
viata, dupa care, il veti atrage pe lord in ea. 

Asa NU! 

Jocul este prea „intunecaf \ iar daca veti 
vrea ca in dungeon-uri sa §i vedeti cine va 
ataca, va trebui sa modificati parametrul 
gamma al placii video pentru ca jocul nu are 


in meniuri bara pentru aceasta modificare. 
Odata rezolvata aceasta situatie, va veti 
confrunta cu problema texturilor care, din 
cauza luminozitatii prea mari, se vor vedea 
extrem de reliefate, dar sper sa puteti trece §i 
peste acest aspect. Armurile nu sunt expli¬ 
cate, nu se spune impotriva caror anne sunt 
mai bune, iar valoarea de aparare pe care ele 
o ofera nu este scrisa nicaieri, a^a ca va trebui 
sa le incercati pe propria piele (a personajului, 
evident)! Seculorum, adica reprezentarca 
grafica a puterii vrajilor, este disponibil destul 
de tarziu in joe (in partea a doua) - cand deja 
ati folosit o multime de vraji §i acestea deja 
au avut influenta asupra diagramei. 
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mea, este foarte important in economia 
unui astfcl de joc. 

TSramul Eden-ului estc un loc fantas¬ 
tic. Chiar $i numele acestei planete, Eden, 
ne trimite cu gandul la un loc deosebit de 
frumos. Pe tot parcursul jocului, de la in- 
ceput $i panS la starlit, cand Julie va ajunge 
la cele patru Temples of the We, vom fi in 
permanents uimiti de frumusetile acestei 
planete $i de modul in care au fost realizate 
de creatorii acestui joc. PSrerea mea este ca 
grafica din acest joc aratS la fel de bine ca 
eroina principals §i probabil ca acest 
lucru se datoreazS in primul rand en- 
gine-ului Quake 3 care a fost 
optimizat $i care nu a arStat 
niciodata mai bine ca acum. 
Astfcl ca, se poate spune 
ca F.A.K.K. 2 dispune de 
o grafica foarte 
reu$itS din toate 
punctele de 
vedere. MS refer in 
primul rand la me- 
diul inconjurator 
care face ca numele planctci, Eden, sS se 
potrivcascS cu frumusetea decorului. 
Bineinteles ca $i personajele sunt extrem 
de bine realizate $i ma refer mai ales la 
Julie Strain. Foarte original este modul in 
care se deterioreazS hainele eroinei 
principale pe parcurs ce inaintam in joc. 
Asta nu inseamna ca va umbla cu hainele 
rupte ca un cer$etor pentru ca Julie i§i va 
schimba hainele. Din pScate, realizatorii 
jocului nu ne ofera imagini de la „vestiare”. 


Julie Strain: o domni§oara Tn fata careia 
Lara Croft trebuie sa T§i dea jos sutie... 
palaria! 




Arma asta e mai tare ca sabia. 


specials, care impiedica imbatranirea. 
Pentru a proteja planeta $i implicit aceastS 
bogStie extraordinarS de eventualii 
invadatori locuitorii Eden-ului fac uz de 
un aparat numit F.A.K.K. 2 sau mai bine 
spus Federation Assigned Ketogcnic 
Killzone. AceastS ma§inSrie face ca aceastS 
planets plinS de viatS $i de bogStii sS aparS 
in fata celor care incearcS sS o invadeze ca 
o adevSratS capcanS a mortii. 


Metal greu... si nu e 
mercur 


Spre deosebire de celelalt e realy 
celor de la RittudJEntertammenE Heavy 
\/2 este un joc de aventurS 
3rd person a cSrui actiune se bazeazS pe 
mai multe elemente. cum ar fi explorarea 
sau dezlegarea unor puzzle-uri. Cu toate 
cS se aseamSnS in foarte multe privintc cu 
legendarul Tomb Raider , acest lucru nu este 
valabil $i pentru actiune sau gameplay. 
DupS pSrerea mea, F.A.K.K. 2 este mult mai 
dificil de jucat in comparatie cu titlul amin- 
tit mai sus. Unul dintre lucrurile care mi-au 
atras atentia a fost acela cS interactiunea 
personajului principal, adicS Julie, cu 
NPC-urile sau inamici intr-un mod foarte 
natural. IatS un lucru care, dupS pSrerea 


What is this? 


Bum, bum... 


A cest titlu realizat de Ritual Enter¬ 
tainment ne plaseazS in rolul unei 
tinere rSzboinice, pe numele ei de 
botez Julie, Julie Strain, eroinS a taramului 
sfant (I loly Land) §i invingStoarea crudului 
Lord Tyler. 

De atunci, „mica" ^i frumoasa prietenS 
„§i-a mutat domiciliuf' pe o alts planets, 
numitS Eden, un loc de o frumusete rarS. 

Julie a descoperit pe 
aceastS planets o 
apS cutotul $i 
cu totul 


Julie, fata cu „piept” 

de otel 

» 


Unul dintre cele mai importante as- 
pecte din acest joc o reprezinta actiunea, 
pentru ca panS la urmS Heavy Metal: 
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Hmm... oare ce o fi, Marte sau Pluto? 

F.A.K.K 2 nu este altceva decat un joc de 
actiune. A lupta nu reprezinta verbul de 
baza, insa cand vine vorba de lupta... pre- 
gatiti-va sa asistati la ceva inedit. Luptele 
difera intre ele §i asta datorita inamicilor 
pe care ii vom infrunta care au personal itati 
$i strategii de lupta diferite. Probabil ca 
cei de la Ritual Entertainment s-au gandit 
ca ar ft mai potrivit sa introduca un numar 
limitat de personaje, atat NPC-uri cat §i 
mon$tri care sa aiba stiluri §i personalitati 
diferite decat sa crceze o multime de mon§tri 
care sa difere doar prin aspectul fizic. Astfel 
ca de fiecare data cand Julie va intalni un 
personaj, fie ca e un monstru fie ca este un 
NPC, va trebui sa adopte o alta tactica de 



Ce arma, domnule! 

abordare. Din pacate, Julie va lupta doar 
cu mon§tri, care mai de care mai ciudati. 
Probabil ca ar Ii fost interesant sa putem 
lupta §i cu cineva care sa aiba doua maini, 



Die, you... monster! 
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doua picioare §1 sa 
arate a om. Singurii oa- 
meni for fi NPC-urile, insa cu 
acestea nu putem decat sa 
discutam pentru ca daca vom in- 
cerca sa ii omoram jocul se va sfar$i. 

Cred ca a sosit momentul sa aflati 
cate ceva $i despre armele din acest joc. 

Ei bine, trebuie sa va spun ca la capitolul 
arme $i munitii F.A.K.K. 2 sta foarte bine, 
ba mai mult se poate spune ca fiecare arma 


de a efectua 
§i cateva lovi- 
turi speciale, lo- 
vituri pe care le cu- 
noa§tem sub nu- ^ 
mele de „combo’ , -uri 
§i care sunt deosebit 
de eficiente. 


in concluzie 


Na §i tie, ia §i tu! 

din acest joc are la randul ei propria perso- 
nalitate. Julie are la dispozitie nu mai putin 
de 20 de arme care mai de care mai perfor- 
mante, incepand de la binecunoscuta arma 
cu care micul David a reu§it sa il invinga 
pe Goliat, pana la pistoalele mitraliera. Asta 
da varietate, nu? Interesant este faptul ca 
Julie are posibilitatea de a folosi ambele 
maini pentru utilizarea armelor. De exem- 
plu, va putea sa tina in mana dreapta un 
pistol sau o sabie iar in mana stanga un scut 
care va fi deosebit de folositor in timpul 
unei lupte. Asta pentru ca in timp ce tragem 
cu pistolul sau cand lovim cu sabia vom 
putea tine scutul ridicat pentru a ne apara 
de loviturile inamicilor. Avem posibilitatea 


Meritul cel mai mare al 
celor de la Ritual Entertainment este ca 
„au adus la viata" un personaj deosebit, in 
persoana domni§oarci Julie Strain despre 
care a^ putea spune fara a exagera prea tare 
ca este unul dintre cele mai reunite 
personaje care au fost „distribuite" in jo- 
curile de aventura de pana acum. $i asta 
pentru ca are stil, este frumoasa, are o voce 
extraordinary care ar scula $i mortii din 
somn §i se mi§ca asemenea unui luptator 
de clasa. Celelalte personaje din F.A.K.K 
2, chiar daca nu sunt la fel frumoase sau la 
fel de sexy, i$i fac pe deplin datoria §i 
completeaza atmosfera de aventura care 
exista in acest joc. 

Oricum, eu sper sa va placa Heavy 
Metal F.A.K.K. 2 pentru ca intr-adevar este 
un joc de aventura reu^it care merita toata 
atentia. Sunt convins ca iubitorii acestui 
gen vor gasi acest joc deosebit de intere¬ 
sant §i pe placul lor. Ba mai mult, cred ca 
in momentul in care il vor termina se vor 
intreba daca cei de la Ritual Entertain¬ 
ment se gandesc sa realizeze o continuare 
sau macar un add-on. 
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... este punctul din Univers 
niciodata. 

trecut deja ceva timp de cand am 
primit de la Vicarious Visions un 
pachetel in care $edca frumu§el 
(fara funditele de rigoare) jocul Terminus. 
Profitand un pic de pozitia mea in cadrul 
redactiei $i ca fan inrait al Elite $i Privateer , 
doua simulatoare spatialo/economico/aven- 
turiere care mi-au mancat zile §i nopti, am 
inhatat cutia $i am purees la cucerirea spa- 
tiului din carlinga unui fighter mititel. 

Anul 2000 a fost un an damic in simu¬ 
latoare spatiale de acest gen, simulatoare 
care sa incerce macar sa adune tot atatia 
admiratori cat a reu$it Elite, cel de pe Spec¬ 
trum, sau Privateer , cel de pe 486. A fost X: 
Beyond the Frontier , care, din pacatc, de$i 
a inceput bine a e$uat lamentabil, urmat in- 
deaproape de Tachyon: The Fringe care ma¬ 
car a reu$it sa tina fruntea sus de§i nu a fost 
nici el un joc stralucit. Terminus , ultimul se 
pare din acest an, s-a instalat pe hard-ul meu 
ca un rege $i 1-am jucat, 1-am jucat, 1-am 
jucat... 


pe care n-o sa-l atingem 
Cadet pe puntea 1 

Prima surpriza am avut-o cand am des- 
chis jocul §i am vazut cele trei CD-uri, nu 
atat numarul lor. ci continutul. Pe unul sin- 
gur se afla jocul, pe al doilea filmelc iar pe 
ultimul muzica din joc (un trance spatial 
de te unge la inima) in format .cda ce poate 
fi ascultat §i in combinele clasice. Cum de 
a incaput jocul pe un singur CD am realizat 
un pic mai tarziu, cand am lansat jocul $i 
am avut o alta surpriza, de aceasta data 
neplacuta. De$i suporta atat Glide cat $i Di¬ 
rect 3D, calitatea grafica a jocului lasa mult 
de dorit. Filmele ruleaza pe 640x480 iar 
pixelul iti scoate ochiul cu pumnul, iar jo¬ 
cul de$i teoretic merge pana al 1024x768 
cu 32 biti nu lasa impresia ca o §i face. 

Scormonind eu prin setarile jocului, 
am gasit §i locul de unde se poate seta rea- 
lismul simularii. Multi probabil stati acum 
$i va intrebati: „Ce e nou in asta?”. Poate ca 
nici nu ar fi fost nimic nou, daca, a§a cum 


ne atentioneaza §i manualul, acest lucru nu 
ar fi influentat enorm de mult dcplasarea 
navei. Terminus este unul din putinele, daca 
nu singurul, simulator spatial care respecta, 
pe nivele inalte de realism, legile fizicii 
spatiale. Conform acestor legi, din cauza 
lipsei atmosferei din spajiul cosmic sau al 
oricarui alt tnediu „franator \ orice corp ce 
se deplaseaza in spatiu are nevoie, pentru a 
se opri, tot de atata timp cit i-a fost necesar 
pentru a accelera. Mai exact, preluand 
exemplul din manual, daca pentru a acce¬ 
lera pana la o anumita viteza ai nevoie de 
15 secunde, tot 15 secunde sunt nccesare 
pentru a opri nava de tot. Prezenta acestui 
element schimba in totalitate modul de 
dcplasare §i manevrare a navelor, oferind 
in acela§i timp o multitudine de noi posi- 
bilitati §i strategii de lupta. Chiar ^i pasio- 
natii acestui gen, cei care §i-au pierdut nop- 
tile cu Privateer Star Wars sau Wing Com¬ 
mander , vor fi nevoiti sa treaca prin sesiu- 
nile de antrenament pentru a se acomoda 
cu noile „zburatoare”. 

Oricum, pentru u§urarea sarcinii pilo- 
tului, nava dispune de un sistem de thrus- 
ter-e care pot ajusta automat directia navei 
in funcjie de dorinta omului de la man§a 
(pardon, joystick). Chiar §i cu aceste thrus- 
ter-e va dura ceva timp pana ce nava va fi 
capabila sa se incadreze pe noua traiecto- 
rie, chiar daca noi, din carlinga, suntem 
indreptati cu fata pe directia dorita. Va da{i 
seama ce impact are acest sistem de dcpla¬ 
sare asupra manevrelor de lupta, unde atat 
nava jucatorului, cat $i cea a adversarilor 
sunt supuse acestor legi. Thrustere-le actio- 
neaza automat, dupa cum am mai amintit, 
insa ele pot fi dezafectate permitand pilo- 
tului sa-^i struneasca nava manual. Astfel, 
de exemplu, jucatorul va putea sa continue 
drumul pe o anumita dircc}ie, in timp ce-§i 
lanseaza puterea de foe inspre adversarii 
ce vin din flanc sau din spate. Marele deza- 
vantaj al acestei metode este ca pilotul va 
ajunge sa gestioneze nu mai putin de 8 
taste doar pentru manevrarea navetei (de 
altfel nu cred ca mai exista vreo tasta neuti- 
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Intrare glorioasa in neant. 


Run, baby! Run for yoour life! 




lizata). in parte, acest impediment este re- 
zolvat de prezenta unui joystick, lucru de 
altfel recomandat chiar de catre produ- 
catori. 

La posturile de lupta 

Ceea ce va capta in mod cert atentia in 
Terminus este implementarea modurilor de 
joc. Patru la numar (Training, Gauntlet, Free 
Mode $i Story) acestea vorcuceri cucertitu- 
dine atat simulatori§tii nepretentio§i (mai 
apropiati de jocuri precum Star Wars sau 
Wing Commander) precum $i pe cei moftu- 
ro§i (Elite, Privateer). Gauntlet inlocuie§te 
arenele din RPG-uri, aceasta fiind o moda- 
litate buna de testare a indemanarii $i reac- 



Nici o §ansa fara o nava bine dotata. 


tiilor impotriva Al-ului sau unor prieteni. 
Ultimele doua moduri de joc. Story $i Free, 
sunt practic vedetele spectacolului Termi¬ 
nus. in ambele moduri poti selecta una din 
cele patru cariere disponibile, cea de tanar 
cadet in Mars Consortium sau United Earth 
League, pirat sau mercenar. Cariera militara 
pare sa tie ceva mai u§oara, probabil de 
aceea $i este recomandata incepatorilor, 
deoarece nu este nevoit sa-§i aranjeze $i 
nava, prime$te misiunile §i le executa. in 
schimb, ea pirat sau mercenar ai mult mai 
multa libertate de mi§care, insa e$ti pe cont 
propriu, plus ca va trebui sa ai grija ca nava 
ta sa fie echipata cu tot ncccsarul. Atat 
Story Mode cat $i Free Mode se deruleaza 
asemanator, singura diferenta fiind aceea 


ca in Story Mode se vor ivi $i misiuni spe- 
ciale determinate de derularea intrigii din 
sistemul solar. Mi-a placut foarte mult fap- 
tul ca aceste doua moduri se intrepatrund... 
Mai exact, dacajoci in Story Mode nu e§ti 
obligat sa duci toate misiunile la eapat cu 
brio. Ca $i in realitate unele dintre ele vor 
e$ua (in functie de indemanarea ta) insa 
acest lucru nu este un eapat de tara. Poti 
continua lini$tit. Problema este alta, misiu¬ 
nile pe care le realizezi vor „oferi" pilotilor 
puncte de reputatie (pozitive sau nega¬ 
tive). Cu cat totalul acestora este mai mare 
cu atat mai bine, iar misiunile mai banoasc, 
mai interesante, mai periculoase. in 
schimb, daca reputatia ajunge la zero sau 
sub, atunci vei fi aspru sanctionat prin demi- 
terea din annata, Asociatia Piratilor Liber 
Profesioni^ti etc... insa nu va speriati, acest 
lucru nu inseamna sfar^itul jocului. Puteti 
continua sa va creati o cariera noua, sa luati 
viata de la inceput, deoarece in acest mo¬ 
ment jocul trece automat in Free Mode (ca 
§i in cazul in care ai dus povestea pana la 
eapat). De aici incolo vei putea face exact 
ceea ce te taic capul: comert, piraterie, va- 
natoare de recompense, servicii de escorta... 
Totul depinde de tine, nava ta $i materia 
cenu$ie. Calatore^ti dintr-o parte in alta a 
sistemului solar in cautare de potentiali 
clienti. Vei lega prietenii, vei na§te disen- 
siuni... Daca cinevadin galaxie tc calca prea 
mult pe coada, poti oricand sa pui o 
recompense pe capul lui ^i toata tloarea cea 
vestita a mercenarilor il va vana cu inver- 
^unare. Daca te-ai trezit cu prea multe mi¬ 
siuni de indeplinit §i nu crezi ca vei reu§i de 
unul singur, poti angaja alti piloti din 
Univers care sa le indeplineasca pentru tine. 
$i povestea poate continua a$a la infinit; 
nici nu e de mirare ca de aproape 2 luni il 
tot joc §i nu ma mai satur de Terminus. 

N-a$ vrea sa inchei acest articol, fara sa 
amintesc un pic de interfata §i in special de 
HUD (Heads Up Display). HUD, pentru 
necunoscatori, este „desenuf' acela frumos 
din centrul ecranului in mijlocul caruia 
incercam sa ne prindem inamicii. Am tinut 


sa-1 amintesc deoarece este HUD-ul care 
continea cea mai mare cantitate de infor- 
matie vitala pe care am intalnit-o pana acum 
intr-un simulator spatial, $i toata intr-un 



Cu nava la garaj pentru vopsit. 

spatiu foarte restrans, element ce iti ofera 
posibilitatea de a-ti da seama de situatie doar 
dintr-o privire fugara, fara sa fii nevoit sa 
oferi adversarului vreun moment de respiro. 

Putine au fost jocuri le, a§a zis geniale, 
aparute in ultima perioada. Terminus se poate 
numi tara nici o retincre un astfel de joc. A 
reu^it sa reactualizeze un gen muribund ^i a 
facut-o intr-un mod exceptional. Daca ar mai 
ti fost macar un pic retu$at la capitolul grafica 
nimeni nu cred ca ar mai fi putut sa-i conteste 
pozitia de lider la categoria lui. 


Claude 
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Producatorii s-au laudat ca acest titlu va fi mai bun 
ca StarCraft-ul! Oare a§a o fi? 


U n nou titlu din seria StarTrek , de 
data accasta in alt fel de ambalaj: 
RTS. Fiind primul titlu din accasta 
serie care poarta insigna de strategic in timp 
real, m-am gandit sa-1 iau ca atare, fara nici 
un fel de ganduri preconcepute! Zis $i facut! 

Deep into Tabula Rasa 
systems 

In urma unui experiment nereu$it al ro- 
mulanilor, un intreg sector a aparut pc har- 
tilc galactice. Toate planctele nou aparute, 
fiind pline de resurse, au intrat in vizorul 
celor trei mari puteri: Federatia Unita a 
Planetelor, Imperiul Klingonian $i Imperiul 
Romulan, fiecare cu planurile ei. Ceea ce 
nu $tiau nici unii era ca pe aceste planete 
exista deja o rasa, Taubat, careia ii apartin 
aceste resursele mult ravnite. 

De aici, fiecare din marile puteri vor 
adopta cate o tehnica ce le este caracteris- 
tica, respectiv: Federatia va inccrca sa-i in- 
globeze in alianta, Klingonii vor incerca sa-i 
distruga, iar Romulanii vor vrea sa-i folo- 
scasca pe Taubati in scopuri personale, pen- 


tru atingerea scopului final, dreptul de a 
exploata aceste resurse. 

Vei avea posibilitatea de a alege cam- 
panii pentm toate cele trei rase, fiecare din 
ele venind pre-configurata cu un nivel de 
dificultate, acest lucm scazand cu mult re- 
jucabilitatea acestui titlu! Fiecare campa- 
nie contine 14 misiuni care nu difera foarte 
mult una de alta, leitmotiv-ul fiind con¬ 
structs $i dezvoltarea bazei pana la momen- 
tul in care vei tl in stare sa construie$ti o 
armata destul de puternica pentru a 
invinge oponentii. 

Cum „mere” lucrurile! 

Ca orice strategie in timp real vei avea 
nevoie de resurse pentru a construi cladirile 
$i fortele annate necesare pentru a fi in stare 
sa duci la indeplinire misiunile din Star 
Trek: New Worlds. De accasta data produ- 
catorul s-a intrecut pc sine, creand nu mai 
mult nici mai putin de $ase tipuri de materie 
prima (raw dilithium, talgonite, silicon, 
kclbonite, magnesite, dolamide), acestea 
fiind transfonnate in produse finite (Dili¬ 


thium, Polycomp, Thermocomp, Trans Al, 
Nitrium, Duranium) cu ajutorul carora 
jucatorul va construi tot ceea ce are nevoie 
pentm a indeplini obiectivul principal. Pc 
langa aceste resurse, producatorii au mai 
introdus un nou element, care (au sperat 
ei), va aduce o noua dimensiune in stra¬ 
tegie, §i anume: personalul, deoarece fie¬ 
care cladire are nevoie dc personal pentru 
a functiona la parametri normal i. Oricum, 
nu am observat nici o influenta a acestei 
resurse asupra mecanismului de joc, 
personalul fiind alocat automat fiecarei 
cladiri. $i, daca tot am adus aminte de 
obiectivul principal, trebuie sa mentionez 
ca la fiecare misiune exista $i objective 
secundare §i tertiare, care trebuie indeplinite 
cu succes pentru a trece la misiunea ur- 
matoare. Sa vezi distractie cand obiectivul 
secundar este sa distrugi toate fortele lui 
X, mergi ^i-i distrugi toata baza (capaci¬ 
tate de productie zero) ^i inca o jumatate 
de ora cauti un „nenorocir de tanc inamic 
care sta ascuns cine ^tie pe unde! Un minus, 
remarcat dc prima data cand am rulat acest 
joc, este faptul ca la fiecare noua misiune 
va trebui sa construie^ti baza de la zero! 
Astfel se ajunge la o repetitie inutila pe 
care producatorii ar tl putut sa o evite. 

Homo technologicus 

Arborele tehnologic iti va fi disponi- 
bil complet dupa primele doua misiuni, 
astfel ca jucatorului nu-i cstc lasata nici o 
posibilitatc de a descoperi noi tehnologii 
mai tarziu, pe masura ce avanseaza in mie- 
zul actiunii. O parte din cladirile din joc 
vor avea imbunatatiri, necesare pentru a 
mari capacitatea de productie sau viteza 
de prelucrare a minereurilor. Singurele 
upgrade-uri pe care le-am gasit interesante 
au fost cele de la statiile §tiintifice ale 
fiecarei rase (care nu difera deloc), care iti 
vor permite sa: construie§ti turele fixe 
pentm apararea bazei $i a zonelor strategi- 
ce, mare$ti campul energetic din jurul 
cladirilor (vor deveni mai rezistente), dis- 


Se poate §i o vedere de la nivelul solului, 
un fel de first person, dar n-ajuta la nimic. 



It’s sure dark in here! Aprindeti ma becu’, 
ca englezu’ nu vede nimic! 
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li zice Tricorder, adica vedere de 
foarte, foarte de sus! 


pui dc noi tipuri de unitati de atac (tancuri 
fotonice, lansatoare fotonice etc) 

Ceea ce este aproapc imposibil de 
conceput este faptul ca nu exista optiune 
de „save'’ pe parcursul fiecarei misiuni, 
astfel ca, dupa ce te-ai chinuit o ora cu o 
misiune, n-ai facut ceva bine $i va trebui sa 
o iei de la inceput! De ce spun ca tc chinui 
o ora cu fiecarc misiune? Pentru ca unitatile 
se mi$ca foarte greu, pana ajungi sa faci 



O cladire este construita de zor. 


tancuri dureaza destul de mult, altc unitati 
fiind foarte slab inarmate §i nu poti purta o 
lupta serioasa cu ele (tancurile fiind ulti- 
mcle disponibile in „copacul” tehnologic) 
§i de multe ori trebuie sa te intorci in baza 
deoarece nu exista „queue' la fabrici $i 
constati cu uimire ca resursele s-au adunat 
gramada dar ,,baietii'" au uitat sa mai pro¬ 
duct ceva, ce mai, totul se transforma in 
„placere” cand vezi ca trebuie sa rejoci 



Lini§tea dinaintea furtunii. 


misiunea! De$i hartile, pe care se desfa$oa- 
ra fiecare misiune, sunt 3D nu au alt rol in 
afara de acela de a delimita zonele prin care 
unitatile tale, §i ale inamieului, pot circula 
in voie. Faptul ca sunt 3D nu ofera nici un 
avantaj unitati lor tale, care, sa zicem, ar ft 
a§ezate pe un deal, spatele lor fiind asigu- 


rat de doua sau trei lansatoare fotonice. Cu 
alte cuvinte, varietatea terenului nu 
influenteaza cu nimic rezultatele unei 
confruntari, ceea ce atrage de la sine 
strategia de tipul „multi da pro§tf \ singura 
sarcina a jucatorului fiind aceea de a se 
ruga in faja monitorului pentru ca trupele 
sale sa ca$tige §i sa nu fie nevoit sa o ia de 
la capat! Un dezavantaj major al acestui titlu 
este faptul ca nu poti crea baze secundare (ca 
in StarCraft), totul se limiteaza la spatiul din 



Acu’ c’am ie§it de pe poarta fabricii, 
ma due la o bere. 


jurul Colony Hub-ului (cladirea de baza) iar 
modul de amenajare al bazei imi aduce 
aminte de un joc mai vechi pe care 1-am jucat 
cu o mare placere: Uprising 2. Perimetrul 
bazei devine astfel locul principal de 
actiune in fazelc de inceput ale fiecarei mi¬ 
siuni, iar mai tarziu fiind foarte u§or de 
aparat in momentul in care poti construi 
turele fixe, acestea fiind foarte rezistentc, 
rezistand in unele cazuri §i la atacul a §ase 
sau $apte tancuri inamice. 


Marea finala 


Engine-ul vrea, $i este foarte important 
acest cuvant, sa semene cu cel din Earth 
2150 , dar nu aduce nici pe departe cu a$a ceva, 
lasand o impresie de „coltureala' bruta i^i o 
multime dc pixeli care nu sunt la locul lor, ci 
parca sunt veniti tocmai din acel experiment 
nereu^it al romulanilor. De§i sunetele $i 
vocile sunt extrem de bine create (fiind 
diferite pentru fiecare rasa), unitatile difera 
la fiecare rasa in parte, briefmg-urile fiecarei 
misiuni sunt foarte bine concepute iar fanii 
Star Trek vor gasi elemente din acest univers 
(care le-a aduscelor de la Paramount o caruta 
de bani), toata aceasta atmosfera, parca 
desprinsa din mijlocul unei „alerte ro§iC pe 
nava lui Jean Luc Picard, nu poate compensa 



Der, Die, Das - Briefing. 



lipsa de mi§care fluenta a camerci sau faptul 
ca unitatile nu se pot grupa in formatii de 
lupta, care sunt ni^te lipsuri majore la acest 
titlu. Exista $i un modul de multiplayer care 
permite accesul simultan a doar trei jucatori, 
ceea ce pare sa contrazica majoritatea 
regulilor nescrisc ale multiplayer-ului in care, 
pentru o experienta placuta este nevoie macar 
de doua echipe a cate doi oameni. M-a mirat 
pro fund faptul ca Interplay a scos pe piata 
un titlu care pare a fi neterminat. O mare 
surpriza din partea celor care, de atatia ani, 
ne incanta cu productii majore. Probabil ca 
Star Trek: New Worlds vrea sa demonstreze 
zicala: „Se intampla §i la case mai mari” $i 
este un fel de „exceptia intarc^te regula’. A^tcpt 
ca in Statjleet Command 2: Empires at War 



O baza normala?! 


sa continue regula, adica sa fie inca un produs 
de exceptie al celor de la Interplay. Pana 
atunci nu-mi ramane decat sa afirm: qapla'! 


K’shu 
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Cine n-are zid sa-§i cumpere... sau 
sa-§i a§eze ACV-urile in formatie. 

explorarea unor zone mai putin cunoscute, 
unde se banuie$te ca ar exista baze ale im- 
periali§tilor. Se intampla insa ca, atunci 
cand lucrurile par a se desfa$ura normal, sa 
fie detectata, pierduta in spatiu, o nava ali- 
ata care nu da nici un scmnal de viata. De- 
sigur, curiozitatea indeamna kiith-ul dc 
mineri, controlat de jucator, sa cerceteze 
starea epavei. La o privire mai atenta, se 
observa ca, de fapt, pe nava sunt semne de 
viata sau, mai precis, nava DA semne de 
viata. Apoi, la doar cateva secunde, indis- 

E> 


cretia este platita foarte scump: toate 
navele trimise la epava sunt preluate de o 
entitate sinistra, pe fundalul unui „We 
live!' 1 de rau augur. 

De aid, e simplu... 

Trebuie doar sa supravietuiti in cele 
mai grele conditii in care sc poate desfa- 
§ura un joe. Kiith-ul de mineri pe care il 
controlati (numit Somtaaw) este infim 
comparativ cu fortcle pe care le veti intalni 
pe parcursul jocului. Nu de putine ori o 
misiune trebuie terminate printr-o fuga 
umilitoare in fata unor forte gigantice. Sute 
de nave, cruisere, fregate ataca o flota de pa- 
truzeci dc acolytes (cele mai mici fightere 
pe care le poate produce jucatorul), doi 
workers (nave colcctoare de resurse, care 
efectua $i reparatii, dupa ce au fost facute 
upgrade-urile necesarc) $i, dcsigur, nava- 
mama (mothership). Marele avantaj pe care 
il prezinta HW: Cataclysm fata de prede- 
cesorul sau este ca nava-mama este sprin- 
tena ca o caprioara §i se mi$ca in lungul 
§i-n latul spatiului cosmic. Uneori acest lucru 
nu este doar folositor, ci de-a dreptul vital. 
De exemplu, intr-una din primele misiuni, 
pentru a evita eventualele pierderi de uni- 
tati, am trimis toate navele in interiorul mo- 
thership-ului, dupa care am plecat cu totul 
spre obiectivul misiunii (o nava care 


Cam a§a arata o transmisiune in 
direct prin satelit. 


ori cum trebuia recuperata de nava-mama). 
Pe traseu, am fost atacat de zeci de fightere, 
dar cele §ase anne automate dispuse pe toa¬ 
te parfile navei-mama au rezolvat proble- 
mele cu un maximum de eficienta. Proble- 
ma aparea la minutul cincizeci al misiunii, 
cand harta (practic idcntica cu cea din 
Homeworld) este invadata de zeci de 
puncte ro§ii (cunoscute §i sub de- 
numirea de inamici). 

Pana atunci am avut 
insa sufficient timp nu 
numai sa ating obiec¬ 
tivul misiunii, dar $i sa 
colectez in jur de 5000 
de „resurse'\ numite in 
joe, simplu, RUs (re¬ 
source units), dupa care 
am patruns victorios in 
hiperspatiu. 

Povestea se dezvolta interesant dupa 
aceste episoadc legendare. La un moment dat 
o nava Bentusi (o rasa nobila, cunoscuta inca 
din versiunca anterioara §i care aduce foarte 
mult cu Protoss din Starcraft) este atacata 


Motivul ie§irii din hiperspatiu. 


ue navele asimilate de Bestie (The Beast, 
in original) $i, pentru a nu fi, la randu-i, 
asimilata, sc autodistruge. Explozia 
provoaca un dezastru §i distruge aproape 
integral un cruci§ator trimis sa acorde 
asistenta navei Bentusi. in acest mo¬ 
ment, AI-ul incepe sa-^i arate punctele 
slabe. Ca $i in atatea RTS-uri cate 
am jucat in toti ace§ti ani, ina- 
micul se dovede§te inte- 
ligent doar cand 
este programat 
pas cu pas sa se 
manifeste 
acest mod. 
clipa in care este 
lasat sa ia decizii sin- 
gur, computerul gafea- 
za in stil mare. Dupa 
o jumatate de ora de 
joe devine prea evi- 
denta matricea ) 
atacurilor: un grup 
de trei fightere, ur- 
mat de o fregata-berbece 
(ramming frigatte). Toate ataca in ex¬ 
act acela^i loc, aceea$i unitate, fara nici un 
rezultat. Asta se intampla pe nivelul de 

LEVEL - noiembrie 2000 


/V 

I ntoarcerea acasa nu inseamna ca neca- 
zurile au luat sfar$it. Planeta Kharak 
a fost distrusa, iar noua casa, de^i 
ospitaliera cu sutele de mii de coloni§ti 
adu^i acolo intr-un profund somn crioge- 
nic, este acum primejduita. Universul nu es¬ 
te un loc gol $i static, ci, in raceala $i intune- 
ricul atotputemicc, viata $i, din pacate, ura, 
exista. Imperiul Taiidan s-a destramat, pi- 
ratii turanici au flote tot mai putcrnice, in 
timp ce kiith-urile (elanurile) coloni§tilor 
de pe Kharak, ajun§i acum pe noua lor 
planeta, Hiigara, sunt mai dezbinate ca 
niciodata, cu toate ca sunt nevoite sa coe- 
xiste pe aceea§i planeta. $i totu§i, raul cel 
mai mare inca nu a fost descoperit. Unul 
din kiith-urile mai mici, dedicat mineri- 
tului spatial, raspunde apelului disperat al 
altui kiith, atacat de pi rati. Dupa ce pro- 
blema este rezolvata, se considera necesara 















dificultate mediu (normal). 
Pe hard, diferentele apar in 
cantitate §i in viteza dc 
| reacpe. Atat! 

(Re)Constructie 

La un moment dat, 
nava-mama pierde 
jumatate din per¬ 
sonal, o data 



cu jumatate din sisteme: hangare, labo- 
ratoarc. Pierderile sunt cauzate tot de Bes- 
tie, care a infectat toata zona inferioara a 
navei. In aceste conditii, va trebui sa re- 
construim modulele de cercetare $i stocare. 
Acestea se vor in§irui pe scheletul navei in 
schimbul a 500 (storage module) pana la 
1500 (science module) de RUs. Capacitatea 
de a construi $i mentine o flota este cal¬ 
culate in SUs (storage units), model pastrat 
$i el din primul Homeworld. Pana la mi- 
siunile $ase-$apte nu am facut altceva decat 
sa construiesc numarul maxim de nave 
mici, totalizand 80 de Accolytes, care pot 
fi combinati in 40 de AC Vs (nave compuse 
din cate doi Accolytes). Cu un asemenea 
numar de nave, maniacul pozitionarii 
trupelor in diferite formatii se afla in pa- 
radis. Mi-am petrecut multe ore doarjon- 
gland cu formajiile, care sunt, din nou, 
identice cu cele din primul Homeworld : 
Delta, Broad, X, Claw, Wall, Sphere, Cus¬ 
tom §i Parade Formations. 

Cei care au jucat Homeworld nu vor 
avea probleme in a intelege cum pot fi 
folosite toate aceste formatii §i in HIV: 
Cataclysm. Pentru a spori feeling-ul 
jocului, producatorii (Barking Dog/ 
Relic) au 
trodus 


f 

nc 


in Cata¬ 
clysm posi- 
litatea de a 
■>rivi actiu- 
nea din pers- 
pectiva pilo- 
tului navei selec- 
tate. Din aceasta perspective, jo- 
cul este mai greu de controlat, insa poate 
deschide $i apetitul fanilor space-sim- 
urilor. Personal, mi-a placut enorm sa 



O enorma fregata! (stanga jos, 
langa nava-mama) 


privesc 1st person atacul dat de o forma- 
tiune alcatuita din 40 de ACV-uri si a$ezata 
in formatie de gheara (Claw) asupra unei 
nave capitale. Fiind atat de multe nave, 
primele (cele din varful „degetelor" ghea- 
rei) ataca primele, pentru ca, pe masura cc 
tinta intra in „gheara”, intensitatea focului 
sa creasca. De multe ori, ultima nava din 
formatie nu apuca sa traga decat timp de 
cateva secunde inainte ca tinta sa fie distrusa. 

Deliciu audio-vizual 

Ceea ce s-a pastrat integral din primul 
Homeworld este grafica. Exceptional^! 
Cataclysm este propulsat de un engine 
grafic de invidiat, care a electrizat audienta 
la ECTS anul trecut §i care, in continuare, 
este cu adevarat „eye candy". Spatiul nu 
este deloc intunecat, ci colorat in toate nuan- 
tele imaginabile. Este un adevarat festin al 
culorilor (asta cu conditia sa nu umblati la 
meniul de optiuni video s> sa dezactivati 
efectele speciale). Modul in care fighte- 
rele se a§caza in fomiatie este foarte spec- 
taculos (una din cele mai interesante mis- 
cari este translatia, parca telescopica, din 



Cataclism la persoana I 


X in Claw formation, cand „miezul icsului" 
ramane in urma extremitatilor). In rest, na- 
vele avariate fumega, exploziile sunt ma¬ 
gistral realizate, complet 3D $i, ce e mai 
interesant, se poate pune pauza in mijlocul 
actiunii, care poate fi astfel privita in detaliu 
din orice unghi. Daca se intampla sa va fi 
scapat in computer un Voodoo 5 5500, cu 
antialiasing, atunci veti vedea ce inseamna 
cu adevarat grafica din Cataclysm. 

Sunetul este pozitionat 3D, astfel ca, 
daca sunteti posesorii unei placi de sunet mai 



juca, fie de partea 
kiith-ului Somtaaw, 
fie de pailea Bestiei. 

Daca luam in 
considerare intcr- 
fata destul de ciuda- 
ta a jocului, precum §i numaml limitat de 
gameri care §tiu sa joace ca lumea .v, multi- 
player-ul nu va fi niciodata punctul sau 
forte (date fiind §i cerintcle de sistem). 

Concluzia este evidenta: cine a jucat 
Homeworld i$i va dori sa termine Cata¬ 
clysm. Cine nu a vazut inca ce inseamna 
Homeworld , trebuie sa-l incerce. Altfel 
risca sa piarda una din cele mai profunde 
experiente pe care le poate oferi PC-ul. 


rasarite $i aveti §i vreo doua-trei perechi de 
boxe impra^tiate prin incapere, veti fi in 
mijlocul cataclismului. Cu toate acestea, 
raman la convingerea ca exploziile $i mo- 
toarele ar trebui sa fie inexistente intr-un joe 
de spatiu. Pe de aha parte, cine ar mai juca, 
deci cumpara un joc mut? Muzica din Cata¬ 
clysm , in schimb, de$i mi sc pare mai pupn 
bine realizata dccat cca din versiunea 
anterioara, este in continuare una din cele 
mai bune pe care le-am ascultat in vreun 
joc. Avem de fapt de-a face cu un mixaj 
omogen dc elemente de muzica tribala cu 
un sound futurist §i un ansamblu coral care 
vrea $i chiar reu$e$te sa 
sugereze marctia spatiu- 
lui §i a fortelor antago- 
nice desfa§urate in 
Cataclysm. 

Multiplayer- 
ul este prezent 
$i aveti n posi- 
bilitati de a 


Mike 
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A cum cateva zile ma uitam la o emi- 
siunc TV, ceva cu jocuri. Se ajunge 
la un moment dat sa se vorbeasca 
despre scenariul unui joc, povestea $i alte 
asemenca. Simplu, doua cuvinte despre o 
poveste care ar fi trebuit sa ma atraga intr-un 
univers cat mai captivant. 

Poate voua nu vi sc pare nimic deplasat, 
dar, se pare, nu ati jucat The Longest Jour¬ 
ney. Este imposibil ca dupa ce termini jocul 
asta sa nu prive$ti cu un ochi critic o 
asemenca poveste lipsita de originalitate 
$i adancime. 

Daca pana acuma story-1 ine-ul unui 
joc era mai degraba pretextul pentru actiu- 
nea jocului, fundalul pe care se desfa$ura 
acesta, in TLJ lucrurile iau o intorsatura 
neobi$nuita. Povestea este centrul jocului, 
punctul de plecare $i finalul, TLJ q ste in fond 
o povestirc, un basm, iar actiunea $i toate 
puzzle-urile intalnite in joc un pre¬ 
text pentru continuarea pove§tii. O 
poveste ca aceasta atrage dupa ea 
o liniaritate dusa la extrem. Poate 
ca asta ar fi insemnat un punct in 
defavoarea jocului daca povestea 
nu ar fi fost atat de captivanta §i 
frumoasa. Plus ca, spre de- 
^ 1 ^ osebire de alte jocuri li- 

niare, producatorii au 
avut bunul simt 


ft 


de a nu te pune sa alergi innebunit pentru a 
rezolva un quest sau sa iti incarce inven- 
tory-ul cu tot felul de item-uri ncfolositoare. 




Playboy-ul cu Gyorfi, zici? Neah!... 
le-am ars de mult! 

Puzzle-urile, la randul lor, sunt de nivel 
mediu, nicidecum grele, dar indeajuns de 
lungi §i variate incat sa te atraga din ce in 
ce mai mult in poveste. 

The Chosen One? 

Ca sa va spun pe scurt cum sta treaba 
in TU, ar insemna sa va rapesc placerca de 
a descoperi singuri firul pove$tii. Tot ceea 
ce pot sa va spun fara sa stric nimic este ca 
| jocul se desfa$oara in doua lumi diferite 
orientate una spre §tiinta, alta spre magie 
§i anume Stark $i Arcadia. Cele doua lumi 
► sunt excelent realizate, fiecare cu caracte- 
^risticile lor, Arcadia dominata de paduri, 
mon^tri, magie, iar Stark, o lume imbi- 
bata in smog $i super tehnologizata. « 


Cat despre personajul principal, a§ putea 
spune ca este unui dintre cele mai bine 
realizate personaje intalnite intr-un joc. 
Studenta April Ryan, care sigur nu are ca 
idoli pe fetele de la Andre, este un perso- 
naj foarte complex ^i pe care ajungi sa o 
indrage$ti rapid. April nu e clasicul perso- 
naj care salvcaza lumea ^i mai are timp sa 
ajute o batranica sa treaca strada, in timp 
ce cu un picior dezamorseaza o bomba. 
April este extrem de naturala tocmai prin 
faptul ca nu crcde pana in ultimul moment 
ca tot ce se intampla este aievea ?i nu se 
impaca deloc cu ideea de a deveni salvatorul 
lumii (lor). $i de^i reu§e§te sa salvezc lumea 
§i pe langa asta sa rezolve o groaza de alte 
problemc, April i$i da seama ca totul aduce 
prea mult a cli$eu, ceea ce c de MULT bun 
simt. A$a ca nu o sa mai fi singurul care 
stramba din nas cand afli ca trebuie sa 
salvezi (IARA$I!) intreaga lume. 

In nici un caz nujucati jocul spart, 
pierdeji enorm. Nu glumesc, fil- 
mele ca filmele, dar speech-ul 
face cat jumate din joc, adauga o 
nouadimensiuneacestuia. Plus ca 
dialogurile sunt foarte, foarte lungi,* 
iar fara speech i§i pierd sarea $i pi - 4 
perul. Personajele se poarta foarte na¬ 
tural, a§a ca m-a surprins placut 
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Un altfel de Atlas 


§i nu numai ca Ti preocupa dieta, da sa vezi sala de forta! 



faptul ca nici caracterele mai „nervoase” 
nu se sfiiesc sa injure mai abitir ca un birjar. 
Departe de a denatura atmosfera jocului, 
tocmai aceste mici ^ectificarf’ in limbajul 
unor personaje pluseaza mult la realismul 
pove$tii. Concluzie: in nici un caz sa nu-1 
jucati fara speech! 

Pe parcursul jocului vei intalni o groa- 



O alta abordare a zicalei „Pe ce 
punea mana, aur se facea!” 


za de personaje care mai de care mai pito- 
re$ti. Am observat o anumita ata$are a ju- 
catorilor fata dc anumite personaje, in afara 
de April, TLJ apropiindu-se aici periculos 
de mult dc Final Fantasy VII. 

Pe langa personaje, atmosfera pe care 
au reu$it sa o creeze cei dc la FunCom 
muste§te dc povestiri gen Fratii Grimm, mi- 
tologic nordica §i science-fiction. 

A$adar povestea, $i odata cu ea §i jocul, 
iti merge la sutlet, iar trecerea atat de rapida 
dintr-o lume dominata de $tiinta intr-una 


plina de magie $i invers, combinata cu 
nedumerirea personajului principal $i im¬ 
plicit a ta este, va garantez, doar inceputul 
unei minunate aventuri. 

La capitolul tehnic, jocul se descurca 
excelent. Grafica este imbietoare, engine-ul 
nu cere prea mari sacrificii din partea sis- 
temului iarbug-uri personal nu am prea ga- 
sit. Locatiile in care se des- 
fa^oara jocul sunt fa- 
cute la marea arta, 
personajele se im- 
bina armonios cu 
decorul dand un 
feeling aparte 
jocului. 

Interfata 
este simpla si 
usoara, mou¬ 
se-ul fa c and 
toata treaba. 

Cum ziceam si 

mai inainte, pro- ^ 

ducatorii au avut 

bunul simt sa nu iti um- 

ple invcntory-ul pana cand 

da pe afara astfel ca fiecare item, dupa ce 

§i-a indeplinit cu brio menirea dispare 

subit, a$a ca pe tot parcursul jocului nu vei 

avea mai mult de 20 de item-uri in acela$i 

timp. 


E bun... uitati-va la nota 

» 

Cu toate ca jocul poate fi tenninat in 
3-4 zile, mi-a placut foartc mult, a placut 
in rcdactie, ce mai... merita. 



Orologiul suna, 
noaptea... ala nu e 
un orologiu dom’le! 


Jocul este tenninat, 
walkthrough-ill este scris 
$i il veti gasi cateva pagini 
■ mai incolo. 

Mai e de spus ca FunCom, 
dupa ce s-a distrat pe PlayStation, 
pregate§te un nou titlu pentru PC, un RPCi 
on-line (Anarchy Online) care pare foarte 
promitator. 

Mitza 
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Galaga 


Un joc in care spatiul are frontiere... 


P kOate ca unii dintre voi 
vor rade atunci cand vor 
citi titlul acestui joc... 
GALAGA $i pe buna dreptatc. 
Pai, dragii reptilei, ce nume de 
joc mai estc $i acesta ca parca 
ar semana cu denumirea din 
limba latina a unci pastilc sau 
a unci plantc. Probabil ca ase- 
manarea cu o pastila estc mult 


mai potrivita, o pastila gen la- 
xativ care te ajuta sa dai totul 
afara. Pc mine m-a ajutat foarte 
mult accasta „superproductie” 
pentru ca eu joc ore in $ir, ma- 
nancjocurile, dimineata jocuri, 
la pranz jocuri §i seara iara§i 
jocuri $i ca sa nu ma „ingra§” 
din cand in cand joc Galaga §i 
mai dau afara. 




Dar mai bine sa va spun 
despre ce este vorba. Actiunea 
jocului are loc intr-un spatiu (a 
se citi Cosmos) plin de reziduuri 
materiale in care noi imprcuna 
eu super nava (nu super Nova 
de la Dacia) trebuie sa ne lup- 
tam... bineinteles cu ni$te du$- 
mani. Pentru aceasta vom avea 
la dispozitie cateva taste cheic 
care vor sta la baza strategiei de 
lupta pe care o vom adopta: 
stanga, dreapta, fata, spate §i o 
tar de faiar. Inaintc de a incheia 
§i a va lasa sa plecati eu „piep- 
turile dezgolitc'' la lupta, cred 


ca estc de datoria mea sa va dau 
un sfat. Orice ati face $i oriunde 
v-ati duce nu uitati ca este vor¬ 
ba despre un singur joe $i ca 
tastatura nu arc nici o vina. 

Jussst meee 



Panty Raider 


Motto: Ce s-ar face barbatul daca ar 
disparea femeile de pe Pamant?...ar 
imblanzi alte animale! 


P entru a se obtinc satis- 
faetii eat mai mari trebuie 
ca in afara de un aparat 
de fotografiat sa avem la dis¬ 
pozitie §i cateva imagini care 
sa merite sa fie „trasc" in poza. 
$i ce ar putea fi mai potrivit pen¬ 
tru o $edinta foto decat cateva 
exemplare de „rasa” din regnul 
fern in in. Ex i sta o singura pro- 
blema. Se pare ca acestea au 


evoluat §i nu mai doresc sa po- 
zeze de buna voie $i ncsilite de 
nimeni. Astfel ca nu nc raman 
decat doua solutii. Prima ar fi 
sa le tragem o mama de bataie, 
sa le legam de un stalp §i sa ne 
putcm face treaba sau putem sa 
le ademenim cu cateva obiecte 
(oglinda, ruj sau carti de cre¬ 
dit). Cred ca varianta cea mai 
potrivita ar fi cea din urma pen- 




Hot babes! 

tru ca nu cred ca pozele noastre 
ar arata foarte bine daca mode- 
lele ar avea cateva vanatai. 

Misiunea noastra estc un 
foarte placuta §i anume sa dam 
iama in fete §i sa le imortalizam 
cu aparatul de fotografiat. inain- 
te de a pleca la „vanatoare” ne 
vor fi prezentate cateva modele 
de lenjerie intima pe care noi 
va trebui sa le recunoa^tem §i sa 
le pozam. 

In caz ca facem gre^eala de 
a poza alte don’^oare §i alte 


lenjcrii intime misiunea noastra 
va fi periclitata. 

Un serpe fotograf 
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Ford Bayard: 

Cetatea in care doar cei puternici 
supravietuiesc! 


N u §tiu cati dintrc voi au 
auzit sau au vazut pe 
unul dintrc posturile 
nationale de televiziune („Nu 
dau nume, persoana impor- 
tantS!’) un concurs care purta 
acela$i nume cu jocul despre 
care vorn discuta in continuare. 


aventura. La fel ca §i in concurs, 
gamerul va trebui sa se strccoarc 
sau mai bine spus sa scape de 
capcanele existente in fort, sa 
dezlege catcva puzzle-uri 
pentru ca in final sa reu§easca 
sa treaca invingStor pcste toate 
incercarile §i sa fie declarat 
ca§tigator. Puteti opta pentru 
un personaj masculin numit 
Guillam sau pentru unul femi- 
nin, o frumoasa domni§oara 


numita Anna. Singura proble¬ 
ms este aceea ca la finalul 
aventurii §i implicit al jocului 
nu vom fi recompensati cu 


monede de aur, a$a cum ati va¬ 
zut la televizor, singura noastrS 
satisfactie fund aceea ca am reu- 
§it sa „cucerim" fortul $i sa ter- 
minam invingatori. Eu zic ca 
merits! 


Sarpele in cetate 





Poate ca cei care au indragit 
spectacolul televizat, dar mai 
ales cei care doreau sa participe 
la un astfel de concurs, vor fi 
extrem de fericiti sa afle ca cei 
de la Microids au realizat un 
joc asemanator. 

Ei bine. Fort Boyard este 
un third person de actiune $i 



De la mine, pentru tine!!! 



RC Racers Deluxe 
Traxxas Edition 


Ma§ini de ma§ini cu motoare electrice 
§i... tara §oferi! 


C red ca o astfel de marina 
ar trece tara nici o pro¬ 
blems testul de gaze 
Euro 2 de la R.A.R. (Registrul 
Auto Roman) si tara a da $paga la 
inginer sau lui nea' Vasile meca- 
nicu' care se ocupa de revizie. 


Pe cuvantul meu de pionier ca 
mi-a§ cumpara un astfel de au- 
toturism, i-a§ face o reparatie 
capitals, i-a$ lua gume (a se citi 
cauciucuri) noi $i o baterie Ener¬ 
gizer $i... sunt rezolvat pe viatS, 
la fel ca iepura$ul din reclamS. 



Singura pro¬ 
blems ar fi 
aceea ca nu 
a$ putea sS o 
conduc insS 
dacS acestea sunt sacrificiile pe 
care trebuie sS le fac pentru a 
avea o ma$inS care sS treaca de 
testul Euro 2... sSu bii it! 

Dar panS atunci cred cS am 
sS mS multumesc cu acest joc 
care cred ca mS va ajuta sa mS 
obi^nuiesc cu aceste autotu- 
risme comandate de la distantS. 
$i, cum nu se putea sS „conduc'\ 
singur, de nebun pe ‘josele, iatS 
cS realizatorii jocului s-au gan- 
dit sS mS lase sS particip la ca- 
teva curse impreuna cu alti po- 
sesori de astfel de modele. Ba 
mai mult, acedia au crezut cS 
ar fi potrivit sS introducS pe tra- 
seu cateva power-ups pe care 
sS le folosesc impotriva concu- 



rentilor §i viceversa (pete de 
ulei, rachete etc.). Cred cS deja 
v-atn spus prea multe a§a cS vS 
las pe voi sS jucati RC Racers 
§i sS trageti concluziile de ri- 
goare. 

Telecosnake 


Gen: Curse... nu de 
§oareci y 

Prodi 
Disl 

Sierra Attraction) 

Sist< 

MHz, 

Windows 95 / 98 
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Walkthrough 



O data inceput jocul cauta in cuibul 
(din care a cazut oul $i ia scale-ul 
dc acolo dupa care rupe ramura din 
copac, vorbe§te cu copacul iar apoi com- 
bina ramura cu scale-ul. Combinatia rezul- 
tata folose$tc-o pe raul din apropiere. Acum 
vorbe$te din nou cu copacul. 

In camera ta ia maimuta din dulap $i jur- 
nalul de pc masa. Uita-te lajumal $i scoate 
time-sheet-ul din cl. Ie$i din camera, coboa- 
ra pe scari $i ie$i afara. Vorbe$te cu tipul de 
pe banca (Cortez) $i da fuga la Academic, 
la manuka din co§ul de gunoi, urea la etaj, 
ia pensulele de pe masa $i folose§te-le pe 
tablou. Vorbe$te cu Emma $i mergi la cafe- 
nea. Ia ni$te bomboane de la bar. Vorbe$te 
cu ^et'ul tau (grasanul de la bar) §i cere-i 


salariul. Da-i time-sheet-ul $i ameninta-1 
apoi pe sef ca demisionezi. Dupa ce iti iei 
banii, uita-te la poster-ul de langa tonomat 
$i ia biletul gratuit de pe el. Uita-te la bilet 
(cite$te adresa de pe el) §i da fuga la metrou. 
Folose§te gene-scanner-ul, fa-ti un abona- 
ment pe o saptamana, arata-i scanner-ului 
cartea ta de credit $i urca-te in metrou. in 
metrou folose$te harta de deasupra ta $i 
mergi la Watertown Bridge. Odata ajuns 
intra in galeria de arta $i vorbeste cu Cortez. 

intoarce-te la Border House $i ia notita 
roz de pe panoul de la parter. Arata-i apoi 
notita Fionci si cere-i inelul. Ia §i chibritele 
de pe masa. 

Acum... singura faza din joc la care ai 
de ales. Daca i-ai spus §efului ca lucrezi in 


seara asta, mergi la restaurant. Daca nu, 
vorbeste cu Fiona pana te invita sa te uiti 
la televizor cu ea. 

In camera ta uita-te pe geam, desprin- 
de funia, arunca painea (pe care ai luat-o 
de la cafenea) pe ratu$ca de cauciuc dupa 
care trage de lanturile din dreapta. Du-te la 
ma§inaria de langa Border 1 louse, folose$te 
inelul pe cele doua fire deconectatc dupa 
care trebuie sa pozitionezi orizontal 
TOATE cele 4 „clampe care apar in partea 
de jos (e greu, e lung... I did it!!!) . Daca ai 
reu$it (hint: incearca sa aduci 3 clampe in 
aceea$i pozitie §i clampa ramasa in pozitia/... 
dupa aia e u$or) rote$te de robinetul pen- 
tru presiune §i invarte roata... acuma poti 
sa iei $i cle$tele. 
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Uita-te la ratu^ca $i scoate-i bandajul, 
imbina cle$tele cu funia §i du-te in statia dc 
metrou din Venice. Cum cobori in stanga 
ecranului vei vedea ni$te scantei, uita-te la 
scantei $i vei observa o cheie prinsa intre 
$ine. Folose$te franghia-cle§te eu ratu§ca 
(dupa ce o umfli) $i pescuie$te cheia... gra- 
be$te-te, ratu§ca se desumfla repede! 

Vorbe$te cu Fiona despre Cortez §i afla 
de la Zack pe unde umbla sus-numitul. 

Du-te la MetroPower §i mergi la cinc- 
matograf. Muta co$ul de gunoi $i imbiba 
bomboanele in balta de sub co§ul de gunoi 
§i da bomboanele astfel obtinute politis- 
tului din fata cinematografului. Dupa cc 
tipul ce matura prin fata cinematografului 
il fugare§te pe politai du-te $i eauta palaria 
pierduta de acesta. 

Intoarce-te la cinematograf $i folose§te 
cheia luata din metrou pe power generator. 
A§teapta sa intre uratul ala pe alee $i ur- 
meaza-1. Odata ajuns in spatele einemato- 
grafului, pune palaria luata de la politai pe 
maldan.il de gunoi $i maimuta-jucarie a ta 
langa cutiile de gunoi (nu uita inainte sa 
scoti ochiul maimutei). 

Mergi langa pubela din dreptul u$ii, 
deschide-o $i da-i foe folosind chibritele 
din dotare. Intra inauntru §i vorbe§te cu 
Cortez. 

Arcadia 

Mergi pana dai de preot; cand ineerei 
sa vorbe$ti eu el, nu ii raspunde, ci doar 
asculta-1 (listen). 

Ie$i $i te plimba prin ora$, vorbe$te cu 



micii comercianti din piata, du-te in port, 
vorbe$te cu batranul de la docuri §i cu mari- 
narul de langa corabie. 

intoarce-te in biserica §i intreaba-1 pe 
preot de Brian Westhouse pana cand iti va 
spune numele lui adevarat (the Rolling 
Man). Mergi apoi in piata la vanzatorul de 
harti §i intreaba-1 de Rolling Man. Dupa 
ce vanzatorul il concediaza pe baiatul cu 
livrarile propune-i sa te angajeze ca fe¬ 
male delivery boy' (nice...). 

Prima ta grija este sa te duci la corabia 
din port sa duci harta capitanului navei. 
Vorbe$te cu marinarul din fata corabiei (chiar 
capitanul) $i da-i harta. Da-i lista ta eu livrari 
ca sa o semneze iar cand refuza bate-1 la cap 



pana afli de ce nu vrea. Acuma mergi la 
ie$irca din ora$ $i cumpara un tlaut cu banii 
primiti de la capitan, intoarce-te la el $i da-i 
hartia sa o semneze. 

Intoarce-te la „§efur tau din piata $i 
vorbe$te cu el despre casa lui Rolling Man. 
Adormi un pie pana cand iti poveste$te 
tipul unde sta Rolling Man (iti vorbe§te 5 
minute...degeaba) §i da rapid o fuga la lo- 
catia ce tocmai ti-a aparut pe harta. 

Vorbe^te cu Brian Westhouse. Cand dai 
sa pleei tipul i§i va aminti de un ceas ramas 
de la Cortez. Folose^te pushpin-ul cu 
ceasul $i tada!!! te intorci in Stark. 

Vorbe$te cu Cortez §i accepta „planuf\ 

The Shift 

In Venice du-te la cafenea $i vorbeste 
cu Emma. 

De dimineata ia metroul pana la Hope 
Street, mergi la catedrala $i vorbeste cu 


preotul de acolo. Du-te dupa Warren in blocul 
'87. Acolo gase$ti un baiat care se dovede$te 
a fi chiar Warren. Vorbeste cu el $i accepta 
„misiunea” care ti-e incredintata. La final 
intreaba-1 unde e sediul politiei. Ia metroul 
pana acolo. 

Du-te la sediul politiei, vorbeste cu po- 
litistul ce paze^te epava, urea pana la intra- 
rea in sediul politiei, vorbeste cu politistul- 
actor pana afli ca u$ile sunt stricate $i numai 
gunoaielc pot intra in sediu. 

Acuma ie§i pana in strada $i mergi la 
co$uI de gunoi de langa ie$irea din metrou. 
Uita-te la tablitele de pe stalpii din jur (sunt 
2) $i folose$te apoi baricada din mijlocul 
strazii. Urca-te in container $i a$teapta sa 
vina marina sa te ia. 

in sediul politiei 

Langa u§a din dreapta ecranului vei 
gasi in cutia cu scule o hartie, un requisi¬ 
tion form. Du-te §i vorbeste cu gagiul gras 
imbracat in ro$u §i arata-i la sfa'r$it hartia. 
Acuma du-te la „receptionera” $i cere-i un 
requisition form. 

Arata-i-1 grasanului dupa care 
intoarce-te la ghi$eu §i cere-i politistei 
fonnularul cel nou. Uf! intoarce-te la grasan 
$i arata-i noul formular. Cand se due eei 
doi sa repare u$a uita-te atent pentru ca vei 
observa ni$te fire ce ies din panou. Da fuga 
la telefonul din dreapta $i suna la cel din 
stanga (pentru asta trebuie sa ^tii numarul 
telefonului din stanga, il alii privind ccra- 
nul telefonului). Acuma du-te la grasan $i 
spune-i ea il suna cineva, fa accea$i mane- 
vra $i cu tipul mai slab. Une^te firele ^i 
VOILA! 

Cand in starlit intri pe usa, grasana de 
la birou iti spune ca nu ai voie. No proble- 
mo! Uita-te pe rafturile din spatele grasanei 
§i cere-i cel mai greu de gasit formular. Cat 
timp cucoana se mi$ca sa-ti aduca formu- 
larul, une$te din nou firele §i zbughe§te-o 
pe u^a. 

Acuma mergi in vestiare, uita-te la nu¬ 
mele de pe dulapuri §'\ vorbeste cu tipul ce 
trece prin toate chinurile iadului in buda 
(haha!!! ghici cine ). Cand te intreaba cine 
e$ti spune-i ea e$ti Hernandez, iti va da 
cheia de la dulapul lui. De acolo da-i medi- 













camentul, dc asemenea uita-te la hartia ce 
e sub oglinda. Du-te si vorbe§te din nou cu 
Minelli dcspre sotia lui pana cand nu mai 
ai alte optiuni. 

Stinge lumina §i cand tipul isi scapa 
ochiul, inlocuie§te-l cu ochiul maimutei 
tale de jucarie. 

Mcrgi acum la arhive. La usa folose§ti 
ochiul lui Minelli. Du-te la computer, uita-te 
in fi§ierul lui Wan’en, stergc-1, scoate-1 la 
imprimanta si cite$te informatiile despre 
sora lui. 

Citeste dosarul despre Church of Vol- 
tec, citeste unde scrie despre liderul ei si 
cauta-1 si pe asta in baza de date. Odata ga- 
sit fi§ierul lui, iti va da un cod (dreapta jos a 
ecranului) pe care il vei folosi la celalalt 
terminal din camera, iti va da un fi§ier in 
care vei gasi un cub. 

inainte sa ie§i, fii sigur ca ai scos totul 
la imprimanta! 

Ah... si nu uita sa cumperi o cutie de 


cola dc la automatul din fata u$ii ce da 
spre arhive (foloseste-ti cartea de credit). 

Ah... inca ceva... nu uita sa iei surubel- 
nita ramasa in camera cu telefoane din 
politic. 

Flipper 

Acuma du-te la Warren si vorbe§te cu 
el pana iti spune unde sta prietenul lui Flip¬ 
per care te poate ajuta. la metroul pana la 
vechiul port si du-te la garajul lui Flipper. 
Bate de 3 ori in u$a garajului si poarta o 
discutie „amicala” cu Flipper pana te lasa, 
intr-un starlit, sa intri. Inauntru coboara in 
gaura din mijlocul ecranului. 


Vorbeste vrute 
Si nevrute cu Flipper 
Si da-i la starlit cu- 
bul luat de la poli¬ 
tic. Dupa ce iti arata 
Si iti zice tot ce avea 
de zis §i de aratat, 
intreaba-1 unde e se- 
diul Vanguarzilor. 

Acuma §tii unde 
trebuie sa mergi dar 
nu ai un ID, pe care 
Flipper ti-1 vindecu 
15k $ pe care, nor¬ 
mal, nu ii ai. Asa ca mai vorbeste cu Flip¬ 
per pana afli ca ii trebuie un anti-G device. 

La ie§irea din garaj e in dreapta ecra¬ 
nului un paint shaker. Foloseste cutia de 
cola cumparata din sediul politiei cu ma- 
Sinaria aia si fugi repede si ofera-i cutia de 
cola politistului cc paze§te epava din fata 
politiei. Foloseste bucata de oglinda luata 
din dulapul lui Minelli peraza laser cepro- 
tejeaza nava apoi foloseste surubelnita ca 
sa iei controller-ul anti-G. 

Du chestia anti-G lui Flipper §i cere-i 
un fake ID. Iti va cere ragaz pana a doua zi 
seara. 

Mergi la biserica de pe Hope Street si 
vorbeste cu Cortez. 

Mergi acasa, intra la tine in camera si 
discuta cu prietenii tai. Te culci si... 


Basm 


Uh... Arcadia?! In chi loti?! ASTA 
numesc eu aventura... 

Intra in carciuma de peste drum §i vor¬ 
beste cu femeia ce se invarte pc acolo. Uita-te 
in camera unde se tine petrecerea si vorbe§te 
cu tipul ciudat care te invita la el acasa. 

Da sa ie$i din carciuma, dar iti aduci 
aminte ca iti este cam somn a§a ca te intinzi 
pc fotoliul din camera. 

De dimineata bucura-te de hainele 
primite si da o fuga la The City Green, unde 
locuie$te tipul ala ciudat cu care ai vorbit 
aseara. Discuta cu tipul §i intreaba-1 despre 
tot si toate. 

Acuma da o fuga pana la port §i vor¬ 
beste cu batranul marinar si cu capitanul 
corabiei despre zeul care a cazut in mare. 

Mergi sa vor- 
besti cu Vestrum To¬ 
bias care iti reco- 
manda sa te duci sa 
citc^ti o groaza de 
carti, dar mai intai 
treci si pe la Brian 
Westhouse care iti 
va spune sa cauti ce¬ 
va in format ii despre 
ni$te oamcni care 
pot zbura. Mergi la 
librarie §i citeste 
TOT ce poti. Mergi 
in port si vorbeste 


cu capitanul, roaga-1 sa te duca pana in 
insula Alais. Va refuza, desigur. 

Asa ca mergi la batranul din port §i 
afla ca daca ii aduci inapoi pasarea aran- 
jeaza el cu capitanul. 

intoarce-te in piata si ia harta de la van- 
zatorul de harti. Du-te la han si intreaba de 
Tuec Lin... care sc dovedeste a ft un navi¬ 
gator... hmm, exact ce-ti trebuie. 

Acum sa jucam alba-neagra! Nu ai ab- 
solut nici o sansa sa castigi decat daca... 
foloseste surubelnita pe cupe si care se 
mi§ca e cea care trebuie intoarsa. Vanza- 
torul se supara si nu te mai lasa sa joci, 
dar... castigi un calculator... yupeeeee!!! 

Dar trebuie sa iei pasarea asa ca faci 
schimb cu vanzatorul. ii dai surubelnita si 
el iti da pasarea. 


Du pasarea batranului marinar §i du-te 
la capitan si cere-i sa te ia pe nava... neah! 
Normal ca trebuie sa mai faci ceva... 

Asa ca o intinzi spre nord, in padure. 
Odata intrat in padure realizezi ca ai un 
nou prieten... Bird... Crow... ma rog... 

Mai inaintezi putin si dai de o cartita 
careia ii promiti ca o sa o ajuti. 

Dar nu poti trcce mai departc, podul e 
distrus asa ca te intorci si dai peste o batrana 
in padure. 

Condu batranica acasa... hmm, asta imi 
aminte§te de povestca cu Hansel si Gre- 
tel... stupid woman!!! I saw' it coming!!! 

Folose$te matura cu dulapul din colt 
§i elibereaza-1 pe ala micu. Acuma ia craniul 
mic de pe masa si sparge fereastra cu el, 
apoi ia-1 pe ala micu’ si scoate-l pe fereas¬ 
tra... Opa... se intoarce uratania! Cand in- 
cepe sa fuga dupa tine scutum bucata din 
podea desprinsa... yeah!!! 
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Du-te la petrecerea bursucilor §i vor- 
be$te cu cel mai batran dintre ei. Vorbe$te 
$i cu ceilalti culca-te in The Spirit Dig... 
urmeaza ceva frumos. 

Ia-o prin mla§tina, culege florile gasite 
dupa mla§tina $i urea pana la castelul sus- 
pendat al magicianului. Cheama pasarea 
§i pune-o sa-ti aduca ni$te fructe (dreapta 
jos a ecranului). Combina fructele cu florile 
luate adineaori $i folose§te crema astfel ob¬ 
tinuta pe tipul impietrit. Cere-i sa te lase in 
castel §i intra. 

Odata ajuns inauntru pune ni$te bani 
in mana statuii din dreapta $i stinge flacarile 
statuii ce apare. Mai pune odata bani in 
mana statuii $i ia din mainile statuii cc apare 
piperul $i sarea. 

In partea stanga sus a ecranului cste o 
statuie ce tine in mana o clepsidra, 
rasuce§te-o $i fugi IMEDIAT pe scarile din 
dreapta. In dreapta sus a ecranului este o 
u$a de piatra, ciocane, folose$te clepsidra 
$i fugi IMEDIAT la u$a din stanga. 

Odata ajuns in faja u$ii de jos folose$te 
piperul pe ea. Cand vorbe§ti cu alchimistul 
cere-i o intrecere corecta §i propune-i un 
concurs de uh... aritmetica (foloseste cal- 
culatorul). 

In laboratorul lui ia mai intai toate po- 
tiunile posibile (alb, galben, verde $i al- 
bastru). Cite§te din cartea vrajitorului sin- 
gura vraja care a mai ramas apoi combina 
in vasul din dreapta urmatoarele potiuni: 
alb, verde si albastru. Ia potiunea obtinuta. 

Acuma ie$i din laborator $i intoarce- 
te in labirint. Du-te langa oglinda, foloseste 
potiunea §i ia hartia. Du hartia in laborator 
$i pune-o in cartea vrajitorului. Retine ma¬ 



gi ilc pentru care ai ingrediente $i prcparati-le 
in cazan (in cazul in care sunteti total pe 
langa, va recomand sa va lasati de questuri 
dar, ma rog... potiunile se obtin combinand, 
pentru prima potiune, galben+alb+albastru 
iar pentru a doua potiune verde+galben+al- 
bastm). Acuma du-te sub recipientul ce con- 
tine potiunea ro$ie $i foloseste potiunea 
light as a leaf. Dupa ce o bei ia potiunea 
ro$ie. Acuma foloseste din nou cazanul 
pentru alte doua potiuni (obtinute astfel: 
alb+ro$u+albastru $i ro$u+ro$u+albastai). 

Foloseste potiunea bind magic pe cris- 
talul din camera $i dupa aia potiunea 
bigbang. 

Deschide fereastra j>i foloseste flautul. 
Da-i potiunea wind lui Crow §i arunca-1 pe 
fereastra. 

Cele 4 pietre 

intoarce-te in ora$ §i arata-i capitanului 
potiunea wind. Mergi la han $i da-i harta ce 
ti-a ramas femeii de acolo. Propune-i apoi 



sa se angajeze ca navigator pe nava capi¬ 
tanului Nebevay. 

Du-te sa vorbe$ti cu Vestrum Tobias $i 
intoarce-te apoi in port. Imbarca-te pe 
nava. Pe nava vorbe^te cu toti despre toate 
iar apoi coboara in interiorul navei §i fo- 
lose$te bomboana mestecata pe sacul din 
colt (daca nu o ai, mesteca bomboanele colo- 
rate) $i ia viermele ce se prindc in combi- 
natia rezultata. Ie$i pe punte $i ia un mar 
din butoi. Pune viermelc in mar $i arata-i-1 
capitanului apoi vorbe$te cu Tun Leic $i 
cere-i sa te lase pe tine la carma. Pune apoi 
talismanul pe compas §i cheam-o pe Tuec 
Lin §i spune-i ca tocmai aji deviat de la 
curs. In timpul furtunii ia talismanul. Co¬ 
boara apoi sub punte dupa el §i foloseste 
securea de langa butoi cu cufarul din 
dreapta. 

Cand te treze$ti pe ce a mai ramas din 
nava $i dupa ce vorbe$ti cu Crow, uita-te la 
creatura ciudata ce apare de sub apa in 
dreapta apoi incearca sa o mangai. 

in camera in care ai ajuns uita-te la de- 
senele $i la chestiile organice de pe pereti. 
Ia apoi o chestie din aia §i folose$te-o pe 
tine apoi intra in apa. in stanga vei gasi o 
scoica, ia perla din ea. Du-te in ora§ §i ia 


din substanta verde de pe pereti. intoarce-te 
in prima camera $i foloseste push_pin-ul ca 
sa te tai. Foloseste apoi substanta verde pe 
sange $i perla cu compusul rezultat. Inghite 
apoi perla obtinuta. 

Du-te acum $i vorbe$te cu Regina din 
ora$. Ia cristalul din camera $i da-i-1 reginei. 
Ie§i apoi din ora$ §i da la o parte plantelc 
acvatice ce acopera intrarca in pe$tera din 
stanga. Vei gasi mai intai un alt cristal, iar 
daca vei mai da o data la o parte plantele, 
vei descoperi o intrare in pe$tera. 

Odata ajuns in pe$tera, uita-te la pie- 
destalul din mijlocul camerei. Daca ai 
adunat toate cele 4 cristale trebuie sa le aran- 
jezi pe piedestal astfel incat simbolurile 
de pe ficcare parte a cristalelor sa indice 
desenele de pe piedestal. Daca ai facut asta, 
desenele din centru trebuie aranjate astfel: 
foe in dreapta, pasarea in cental $i merme- 
nul in stanga. Acuma uita-te la desenele de 
pe pereti. Du-te la regina $i spune-i despre 
pe$tera. La intoarccre ia intr-un final sulita 
din colt $i du-te sa omori rechinul din cora- 
bie (in dreapta camerei cu bule). Omoara 
rechinul, intra in corabie $i ia talismanul. 
Intoarce-te in pe$tera cu desene pe pereti 
$i foloseste talismanul cu chestia din stan¬ 
ga sus a ecranului. Du acum piatra care o 
gase^ti $i arata-i-o reginei laolalta cu din- 
tele §i talismanul. 

Pe insula ia flxnia de pe plaja ^i cheama-1 pe 
Crow. Dupa ce vorbe^ti cu el spune-i sa te 
ajute sa te descurci in jungla. Ajunsa in 
jungla, uita-te la copac. Du-te la noua loca- 
tie activata ^i vorbe^te cu the StickMan, urea 
in vaiful copacului $i intreaba-i din nou pe 
StickMan despre ce e vorba. intoarce-te pe 
plaja, ia-o la stanga $i foloseste funia cu 
copacul din dreptul gropii. Coboara pana la 
nivelul marii $i ia cheia din statuia prabu^ita 
acolo. intoarce-te pe plaja $i ia-o Ia dreapta 
pana dai de un crab. Uita-te la el pana iti dai 
seama ca are nevoie de ajutor. Acuma trebuie 
sa il treze^ti pe uria$ folosind telefoanele din 
jungla. E destul de greu de explicat... mai 
intai mergi la baza vulcanului $i uita-te la 
uria§a fata taiata in muntc. inauntru vei avea 
a§a: in dreapta loca$ul pentru cheie, deasupra 
vor aparea ni§te semne de fiecare data cand 
rote§ti cheia, iar in stanga daca te uiti pe 
chestia aia de acolo iti va spune ce semn 
corespunde carei locatii de pe insula. Sunt 4 
semne pe care trebuie sa le tii minte, doar 
uita-te la chestia din stanga $i vei vedea ca 
i(i va spune la doar 4 dintre semne caror 
locatii corespund (sub copac, faleza, ruine §i 
oglinda). Acuma du-te in padure unde ai dat 
de stickman ^i foloseste cheia cu partea de 
jos a statuii. Semnele ce vor trebui sa apara 
pe statuie sunt urmatoarele: jos - semnul „sub 
copac", sus - „faleza". Acuma mergi la faleza 
$i fa accea$i chestie numai ca acuma semnele 
trebuie sa fie unuatoarele: jos - „sub copac", 
sus - „ruine”. Mergi la mine $i la statuia de 
acolo pozifioneaza astfel semnele de pe 
statuie: jos - „faleza", sus - „oglinda". Acuma 
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da o fuga la primul stalp $i striga in el. 

Intra in jungla de langa ruine, vobe§te 
cu uria$ul $i spune-i de crabul dc pe plaja. 
Dupa ce il ajuta pe crab, intoarce-te la Stick- 
Man $i spune-i ca uria§ul nu mai sforaie. Urea 
in copac §i afla de ce au nevoie ca sa termine 
catapulta. Intoarce-te la uria§, vorbe§te cu el, 
da-i folia colorata in care aveai bomboana $i 
cere-i undita. Coboara de pe ialeza $i intoarce- 
te imediat dupa aia. Vorbc$te cu uria$ §i ia-i 
oasele de pe$tc $i funia de la undita. Du-te la 
StickMan $i da-i funia de la undita. Cere-i sa 
te lase pe tine sa testezi catapulta §i folose$te 
combinatia franghie+oase pe catapulta. Acum 
folose§te catapulta. 

Folose$te potiunea light as a leaf pe 
tine$i potiunea wind pe vant. Mergi in ora$ 
$i vorbe$te cu tipul ce paze§te intrarea in 
turn. Vorbe$te apoi cu copilul $i femeia din 
ora$ pana iti spun una dintre pove§ti. 
Vorbe$te de asemenea cu batranul din fata 
ora§ului $i cu gardianul de langa prapastie 
pana iti spun pove§tile lor. De asemenea- 
vorbe§te cu femeia din ora§ despre viata ei 
sentimentala $i cu gardian despre femeia 
din ora$. Acuma du-te la paznic §i ras- 
punde-i la intrebari. Intra in turn $i vorbe§te 
cu batrana de acolo. 

Acuma trebuie sa fi ajuns sub apa in 
fata unei pe§teri. Uita-te la pe$tera $i da 
nisipul din fata ei. Uita-te la deschidcrca 
din fata ta $i vorbe§te in ea. 

In Stark vorbe§te cu preotul $i ia metro- 
ul pana acasa. Refuza sa dai pietrele preo- 
tilor iar odata ajunsa in camera ta uita-te pe 
fereastra $i sari in apa. Mergi acum la cafenea. 
In Arcadia treci pc la Brian Westhouse §i 
vorbeste cu el. apoi mergi la casa lui Ama- 
xabaias (or smth). Acuma ai toate cele 4 pietre. 
Mergi la Enclave $i pune cele 4 pietre sub 
dragon. Cheama-1 pe Crow $i cere-i sa curete 
dragonul din zid. Coboara in Enclave $i cere-i 
bibliotecarului sa te lase sa seci piscina. 
Coboara in piscina $i ia discul. Ie§i afara. 


Sfarsitul povestii 

Folose§te pensula din colt pe tablou. 
Mergi apoi la vechiul port §i ia ID-ul de la 
Flipper. De asemenea da-i sa-ti descifreze 
harta. 



Mergi la Me- 
troPower §i ia liftul. 

Cand ie§i din lift ia 
cutia de pizza din 
gunoi. Du-te la ma- 
gazin (stanga) $i 
imbraca-tc. Mergi 
la shuttle §i arata-i 
receptionerului cu¬ 
tia de pizza. In apar- 
tamentul lui Mc¬ 
Allen uita-te in jur 
$i incearca sa iei do- 
cumentele de pe 
masa. Dupa ce Mc¬ 
Allen a plecat, folose§te computer-ul $i cand 
monstrul vine dupa tine deschide u§a han- 
garului cu ajutorul computerului §i fugi 
afara. Afara mergi chiar in partea de centru 
jos a ecranului (e un fel de pasarela acolo). 
Intoarce-te dupa aia in camera de dinainte 
$i folose$te computerul ca sa iei discul. Co¬ 
boara in ora$ $i mergi la Flipper, intoarce-te 
la Metro $i ia naveta spre Morning Star. 

Pe statia spatiala incearca sa intri in 
toaleta femeilor $i cand vezi ca nu merge 
intra in cea a barbatilor. Folose$te automatul 
de pe perete cu cartea ta de credit. Muta co- 
$ul de gunoi din stanga $i folose$te mo- 
neda pe grilaj. Uita-te la panoul din tunel 
$i da clic pe ie§irea #1. Scoate firul din 
camera de supraveghere $i intra inapoi in 
tunel. Uita-te iara§i la panou $i da click pe 
ie§irea #2. Inauntru folose§te pastilele cu 
cana de pe masa §i intra inapoi in tunel 
apoi intoarce-te $i a§teapta. Dupa ce solda- 
tul pleaca, intra in camera $i uita-te la haina 
dc pe scaun. 

Uita-te la computerul de langa haina ca 
sa afli in ce celula e Gardianul. Acuma 
folose§te ecranul de pe perete. Cu ajutorul 
lui vei putea scapa de soldatii care pazesc 
anumite camere. Da-i liber soldatului care 
paze$te celulele $i ie$i din camera. 

Acuma ia-o pe coridor in sus $i mergi la 
celula 5. Uita-te la panel-ul din dreptul ei $i 
deschide-1. Folose$te cheia gasita in haina 
de pe panel, intoarce-te in camera de comanda 
§i da-i liber soldatului de la Airlock. ATEN- 
TIE! De aici incolo, de cate ori ai nevoie sa dai 
liber unui soldat, fa a$a: mai intai da liber 


celui care sta in Rest Room $i apoi celui 
care trebuie. 

Mergi in Airlock $i apasa pe butonul 
care straluce^te. Uita-te la costumul aparut 
$i vei observa ca ii lipse§te o butelie de 
oxigen. Da fuga in camera de comanda $i 
da liber soldatului ce paze^te Cargo Bay- 
ul. Mergi in Cargo Bay $i cu ajutorul com¬ 
puterului din stanga cauta butclia dc oxi¬ 
gen apoi cauta printre cutiile din hala pana 
gase$ti butclia. 

Intoarce-te in camera de comanda, da 
liber soldatului de la Airlock $i mergi acolo. 
Folose$te butelia de oxigen pe costumul 
spatial $i vorbeste cu Adrian. 

Mergi spre Turn. Cand intalne§ti Vor- 
tex-ul Haos-ului folose§te mai intai ultima 
potiune (bind magic) pe talisman ^i apoi 
talismanul pe Vortex. Mergi mai departe. 
Cand dai de tatal tau, da-i inelul de aur. 
Continua-Ji drumul spre Turn. 

Uita-te la Turn, la statui $i la prapastia 
de sub tine, apoi folose§te flautul ea sa il 
chemi pe Crow. Pune-1 pe Crow sa coboare 
pana in prapastie, apoi pana la statui $i 
inca o data pana la statui. Dupa ce vine cu 
apa fermecata trimite-l pe Crow in 
prapastie. 

Treci podul $i uita-te in fantana. Pune 
discul de piatra in fantana. 

$i asta e ultima: cand Adrian $i Gor¬ 
don se bat folose$te talismanul pe Gordon... 

... asta a fast The Longest Journey, un 
clasic printre clasici. 

Mitza 
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prinzi „cine cu cine voteaza” in jocul 
acesta iti ia cam doua zile, pot spune ca cei 
dc la Infogrames au scos un RPG decent. 

Town of Madrigal 

Mergi la han, vorbe$ti cu toti de acolo 
$i te intorci in padure sa vorbe$ti cu un- 
chiul tau Andrus. Acesta iti va da prima ta 
carte de magie $i unnatoarea misiune a ta 
va fi sa strangi 200 de gold pe care ii poti 
obtine in doua modul i, strangi §i vinzi toate 
annele $i armurile mai slabe pe care le ga- 
se$ti asupra adversarilor morti sau indepli- 
ne$ti cele doua misiuni date de Elric: sa-i 
salvezi pe locuitorii ora§ului $i sa-1 omori 
pe §eful „baie{i1or rai". Aproape de casa 
lui Andrus se alia o pe§tera. Daca o explo- 
rezi, vei vedea ca este o scurtatura spre ur- 
matoarele regiuni: Ancient Tower, Manor 
House $i City of Ravensear. De la ficrar vei 
primi o misiune sa-i aduci „diamond-iron 
ore”, minereu pe care-1 gase§ti in mina de 
la marginea ora^ului. 

Odata ajuns in mine va trebui sa te folo- 
se$ti de carucioarele de transport pentru a 
distruge stalpul care ii vraje^te pe toti lo¬ 
cuitorii de acolo. Tot aici il gase$ti pe con- 
ducatorul briganzilor asupra caruia, daca-1 
omori, vei gasi o cheie care descuie poarta 
dupa care se alia singurul carucior care poa- 
te distruge poarta incaperii unde se afla 
Skull of Alchemy. Pe Raal (Hooted Man) il 
omori foarte u§or daca stai la distanta ^i tragi 
in el cu vraja „fire bolt”. Atentie, sa nu te 
loveasca cu vraja care te tine in loc, pentru 


ca vei 
fi ca $i mort. 

Te intorci la Elric §i 
acesta iti va da 200 de gold pentru 
misiunile pe care le-ai indeplinit. Te intorci 
la Andrus $i acesta. in schimbul banilor, iti 
va da „busola magica”. 

Mergi la han $i prime§ti o misiune sa-i 
duci un pachet lui Jake. Cand ajungi la casa 
lui Jake, acesta va fi rapit de cei din Assa¬ 
ssins Guild $i va trebui sa te lupti cu un 
Shadow (cu vraji). in casa lui Jake vei gasi 
un „ancient grimoire” (pe care ti-1 va iden- 
tiIlea Elric) §i alte cateva obiecte utile. 

Cand ai ie§it din mine, un fermier ti-a 
dat o cheie: Far¬ 
mer’s Key. O folo- 
se§ti in Ravensear 
ca sa deschizi poar¬ 
ta care te va duce 
spre urmatoarele 
nivele: Path of Sha¬ 
dows, Mercenary 
Camp $i 7 Barrows. 

Anvil of Horath o 
gase$ti in Tomb of 
Horath dupa ce treci 
de nivelul Merce¬ 
nary Camp. Aici mai 
exista inca 6 mor- 
minte in care se afle 
ni^te „undead king”. 

Pe Lord Skorn il 
po{i omori prin 


upta me¬ 
dal* eu m-am folosit 
de un $iretlic: am activat cei patru 
stalpi pc culoarea albastra §i 1-am atras pe 
acesta in mijlocul celor patru stalpi. Asupra 
lui Skorn vei gasi un Firesword care se va 
dovedi destul de util, avand in vedere ca 
are incorporate vraja Firebolt $i Firesword 
care nu te costa mana deloc! 

Distrugi corpul lui Elsbeth care se afla 
in Sewers. Mergi in Temple of Shadows un¬ 
de vei gasi Scroll of Mortan pe care, daca-1 
cite$ti la teleportorul cu lumini albastre, vei 
fi transportat in nivelul final unde se afla 


Galdobah - sabia lui Soulbringer. 
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Walkthrough 


Mortan. Bishop Mortan arc stafT-ul care-ti va 
deschidc The HEX §i tot in acca incapere estc 
§i Tome of Hades (iti va trebui ca sa inveti 
toate carple de vraji, denumite „ancient 
grimoire”, pe care le-ai gasit pana aeum). 
Toate aceste trei obiecte iti vor trebui pcntru 
a accesa toate facilitatile din Hex. 

Te in tore i in padure la Andrus $i acesta 
va ti omorat de un Hexseeker cu care va tre¬ 
bui $i tu sa te bati. Pe Hexseeker il omori 
doar prin lupta melee deoarece daca dai cu 
vraji vei observa ca viata lui create in loc 
sa scada. Te intorci $i distrugi sufletul lui 
Hexseeker cu un Hexstake (o gase$ti in The 
Hex). Mergi la barcagiu $i-i ceri sa te duca 
in Shadowguard. 


Shadowguard 

Cum intri in nivelul Desecrated Church 
vei asista la o discutie cu un necunoscut. 
Dupa aceasta mergi pe marginea hartii pana 
gase$ti o intrare in Eastern Fens unde vei 
gasi o lupta, ii ajuti pe cei din clanul Blood- 
kin $i vei ajunge direct in White Moon 
Church. Discuti cu Lord Bane despre Lord 
Crux $i poarta catre re$edinta sa va fi 
deschisa acum. le$i din biserica §i, odata 



LEVEL VP Moic points to ipcnU... 


Level Up §i am devenit mai puternic! 

ajuns in Shadowguard vei merge la han 
unde vei asista la discutia celor doi asasini. 
Mergi la Ash (Lichkeeper) $i-i arati scri- 
soarea, acesta iti va da Ash’s Key, dar vor 
aparea asasinii, cu care va trebui sa te bati. 
Dupa ce scapi de asasini caup prin casa lui 
Ash $i vei mai gasi o carte de vraji (la pat). 

Fierarul din Shadowguard iti va da o 
bucata de metal, pe care trebuie sa o duci 
fierarului din Madrigal. El iti va face din 
ea „shining bracers’' (300 defense). 

Intri in casa lui Lord Crux (impreuna 
cu Laen) $i va trebui sa-1 omori, tot aici vei 
gasi ni$te carti de vraji. Dupa ee Lord Crux 
moare, vei gasi asupra lui o cheie. Aceasta 
cheie o folose§ti in templul care este chiar 
langa ie$irea din White Moon Church, 
unde vei gasi sabia Messenger §i Elemen¬ 
tal Bow. 

Mergi la docuri $i vorbe$ti cu barcagiul 
Skiff, acesta iti va spune ca nu poate sa te 
duca pe Rainbow Rock pentru ca nu mai 
are harta. Te duci la $eriful ora§ului iar 
acesta iti va spune ca harta a fost luata de 




Galerie de mon§tri! Vanzarea se face pe bucati sau en-gross. 



un soldat Thardolin, pe care il gase§ti pe 
docuri cand te vei intoarce. 11 omori pc 
soldat $i vei obtine harta. 

Dupa cei ai obtinut ciocanul Blood 
Master (din mormantul lui Alvaris), mergi 
sa-1 dai lui Lord Bane, astfel vei pomi spre 
urmatoarea misiune: sa-1 omori pe rcgele 
vampir Lightstealer (gase§ti o sabie destul 
de buna Blood Drinker). Dupa ce se termi- 
na toata povestea (vei obtine cartea pentru 
a te teleporta in ora$uI Talendrath) este bine 
sa mai mergi inca o data in ora§ul Tortalaran 
pentru ca vei mai primi inca 1000 de punc- 
te de expcrienta. 

Odata ajuns in Talendrath vei vorbi cu 
alchimistul §i va trebui sa-1 escortezi pana 
la locul unde va putea sa elibereze Heart 
of Kinkathra. Pe aceasta harta sunt o mul- 
time de mercenari care sunt destul de greu 
de omorat, de aceea poti adopta tactica de 
a-i omori unul cate unul. 

Cargos va aparea in momentul in care 
vei avea Heart of Kinkathra. Pc acesta il 
omori cu sabia Mes¬ 
senger §i asupra lui 
gase$ti toporul Soul- 
cleaver. 

Cu ajutorul ar- 
tefactului Heart of 
Kinkathra vei pu¬ 
tea calatori pe alte 
patru taramuri noi: 

Infernal Mines, Pal¬ 
ace of Souls, Fay 
Lands $i The Gar¬ 
den of Lost Souls. 

Mergi inapoi in 
Madrigal $i in ca¬ 
bana alchimistului 
vei gasi un general 
al imperiului Thar¬ 
dolin. Va trebui sa 


gase$ti o calc sa eliberezi ora§ul de sub 
stapanirea Thardolienilor. 

Thardolin Docks 

Mergi in Eastern Fens $i omori vrajitoa- 
rea de langa altaml cu pietre ^i vei fi tele- 
portat direct in Thardolin Docks. Aici te 
vei intalni cu amiralul Pinaeos carc-Ji va 
da o misiune (sa investighezi locul cu arte- 
facte din sudul ora§ului) §i cu comerciantul 
Delgar Dim (cumpcri pergamcntul muzi- 
cal ). in singura casa a carei u?a se dcschide 
o vei gasi pe Yarana care-ti va da haine de 
desert (1500 XP). 

in Oasis vei vorbi cu nebunul (care estc 
tatal Yaranei) care-ti poveste§te ceva despre 
un instrument muzical. Tot aici vorbc$ti cu 
soldatii Thardolin dupa care va trebui sa-i 
omori, pentru a putea vorbi cu spiritul im- 
paratesei. Daca mergi la fantana sectantii te 
vor ataca a§a ca singura solutie va fi sa-i 
omori ^i pe ei. 


Saracii! N-au §tiut cu cine se pun! 


LEVEL - noiesmbrie 2000 


















0 discutie amicala cu Morton. 

In Deep Desert, in primul Ruined Tem¬ 
ple il vei intalni pe Hexseeker-ul Kaldarath 
$i va trebui sa-1 omori pentru a obtine Flute 
of Desert Songs (tot aici mai gase^ti un 
Rune). Ai grija sa folosesti vraja Death’s 
Recollection pentru a putea folosi Hex 
Stake ca sa-i eliberezi sutletul. in al doilea 
Ruined Temple vei gasi un „wand of ban¬ 
ishing" §i un Rune. Te intorci la fantana 
unde erau cei din secta si folosesti flautul. 
Melodia a patra iti va da 500 XR melodia 
a treia il va aduce pe Hexseeker-ul Chimera 
la viata, va trebui sa-1 omori §i sa-1 „ser- 
vesti" si pe el cu un Hex Stake. A doua melo- 
die va crea o ploaie de „gandacei” iar prima 
iti va da inca 500 XR Te intorci pe docuri 
$i vorbesti cu amiralul spunandu-i despre 



Ce zici, module? Nu te aud! 


spiritul imparatesei. Acesta ifi va da inca o 
misiune, mergi si pui obiectul care ti 1-a 
dat sub caruta din fata soldatilor de la 
poarta. Te intorci spre docuri, pachetul va 
exploda §i astfel vei putea sa intri in castel. 
Pe vrajitoarea din castel o omori foarte u§or 
cu ajutorul sabiei lui Harbringer. Vei obtine 
coroana si astfel te vei putea intoarce in 
Madrigal. Odata ajuns in Madrigal, ora§ul 
va fi invadat de ni$te dcmoni, de care va 
trebui sa ai grija. Generalul s-a ascuns la 
casa lui Jake, n-ar fi rau sa mergi si sa-i 
,,explici" cum stau lucrurile. Hangiul este 
$i el atacat de aceia§i demoni, deci va 
trebui sa mergi sa-1 salvezi §i pe el. 



Sfar§it? Oare? 


Palace of Souls 

Cum ai fost teleportat in aceasta 
locatie il vei vedea pe Lord Bane care iti 
va da sa efectuezi o misiune: sa-1 omori pe 
Hexseeker-ul Mahoraz. Pe Hooted Man 
merge foarte bine vraja purify. Dupa ce-1 
omori pe Mahoraz mergi la Lord Bane $i 
acesta iti va da o moneda. Cei patru gardi- 
eni ifi vor cere fiecare cate o moneda pentru 
a putea avea acces la Well of Souls. 



ACRIMON - sabia lui Skorn. 


Infernal Mines 

Trebuie sa caufi „chained creature" §i, 
daca ai Diamod-Iron Ore, aceasta iti va 
confectiona cheia pentru ca sa obtii mo¬ 
neda. Daca tot e$ti aici, omoara-1 $i pe Asmo- 
deus, deoarece asupra lui vei gasi Diamant 
Breastplate (1000 Defense). 

Fay Lands 

Mergi la regina §i ii spui sa o elibcreze 
pe fata. In schimbul libertatii ei te oferi sa 
devii tu prizonier. Obtii inca o moneda, iar 
ca sa pleci de acolo va trebui sa-1 invingi 
pe Fay Champion. 

The Garden of Lost Souls 


Vei observa ca in acest nivel vampirii 
§i cu Necromon nu mor, a$a ca va trebui sa 
gase$ti o solutie pentru a-i invinge $i a 



O mica tabara de mercenari. 


obfine moneda de la Dragon. Intri in 
incaperea unde se afla Necromon §i cu o 
vraja de foe (Fire Bolt, Fireball) tragi in 
toate statuile astfel incat sa fie cate un foe 
aprins la fiecare statuie. Acum pop sa-1 
omori pe Necromon $i sa iei moneda de la 
Dragon. 



inca unul §i... ma due! 


Madrigal Sewers 


Madrigal Sewers se afla chiar la intrarea 
din sud a orasului (unde se afla §i fierarul) iar 
cand vei intra acolo Barthelago va spune ca a 
gasit intrarea in Hex ?i va pleca. Tu va trebui 
sa o bati pe Jalasta dupa care mergi in centrul 
ora§ului Madrigal pentru a-1 omori $i pe 
Barthelago (Death’s Recollection). Vei obtine, 
in unna acestei lupte, un pergament care te va 
teleporta in tinuturile Galdon Thor (Mires Pit). 
Il urmezi pe Chant, ajutandu-1 in lupta, (nu 
uita sa-i dai heal §i regenerate) si intri in palat. 
Dupa ce-1 haicuie$ti pe Gargomon, va veni 
Lilith, regina ghetii, §i te va lua cu ea. 


Ice Palace 

Trebuie sa gase^ti un monolit, pe care 
sa-1 activezi (vor ie$i fulgi de zapada din el) 
pentru ca sa poti sa-ti recuperezi annura si 
armele pe care le aveai. Intri prin telepor- 
toarele albastru si ro§u pentru a trece la 
nivelul urmator. Dupa ce-o omori pe Lilith 
(iei sabia Galdobah), vei ajunge in nivelul 
Stairway of Ice, de aici in Dark Hex Inner 
Sanctum unde va trebui sa omori o multime 



Camera §tiintei. 


de demoni. intr-un sfarsit, dupa ce-i omori 
pe toti „raii", se vor deschide cele doua porti 
spre Dark Hex Nexus. Skorn, dupa ce-1 aduci 
cu nivelul de viata la mai putin de jumatate, 
se va teleporta (telepoitorul rosu) in The Pal¬ 
ace of Souls, in Well of Souls. Mergi dupa el, 
il omori. Heart of Kinkathra ii va atrage sufle- 
tul in ea, iar eroul principal, dintr-un altru¬ 
ism feroce, va intra in „fantana sufletelor" 
Si astfel Skorn va fi rapus. 

Cam asta a fost! Nu am gasit toate 
tomurile de magic, dar i-am omorat pe top 
Hex-Seeker-ii. Toate quest-urile au fost 
completate. Am terminat cu un personaj 
de nivel 38 cu toate ca producatorii afirma 
ca nivelul maxim este 41. $i ... completa- 
sem chiar toate quest-urile! 


K’Shu 
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Console 



lata ca domeniul RPG-urilor se Tntinde cu 
repeziciune §i Tn zona PlayStation. 


S 


I i cand spun acest lucru, am in vcdere 
I nu numai titluri prccum celc din seria 
Final Fantasy sau transpunerea lui 
Diablo II pentru acest tel de suport, ci f\ 
valid de productii special dedicate pose- 
sorilor de console $i care, de ce nu, datorita 
succesului posibil, pot fi transpuse apoi $i 
pentru PC. Din acest val de productii face 
parte §i Legend of Legaia realizat de catre 
cei de la Contrail. Inca de la inceput trebuie 
spus ca jocul, atat prin storyline cat $i prin 



cativa dintre membrii echipei producatoa- 
re, se inrude§te cu Wild Arms, o alta creatie 
cc apartine genului. 

Charming storyline 

Jocul este axat pe aventurile a trei per- 
sonaje, legate printr-o stransa prietenie. 
Numele lor: Vahn, Noa §i Gala. Ace$tia au 
de luptat impotriva unei entitati misterioase 
care imbraca forma unui nor de ceata, $i care, 
in momentul in care atinge orice vietate o 
transforma intr-o fiinta malefica. Cei trei eroi 
ai no$tri trebuie sa caute §i sa revitalizeze 
copacii Genesis, care in schimb, vor iradia 
o aura magica ce va disipa ceata respective. 
Pana aici totul e bine! Adica, ne-am lamurit 
inca o data ca un storyline fantastic de 
calitate este foarte greu de realizat. Noroc 
ca jocul este presarat cu o gramada de scene 
de lupta, in care interfata se schimba, 
transformandu-se total. Chiar daca nu va 
putea fi asemanata cu cea din Tekken 3 , de 
exemplu, totu§i in acest mod de joc, 
personajele sunt mult mai mari, apare o bara 
indicatoare care ne arata starea sanatatii 
personajului $i una pentru adversar. Mai 
mult chiar exista toate loviturile din titlul 
am intit mai sus, precum ^i combinatii de 
lovituri care se lasa cu efecte speciale. In 
momentele de „non-combat”, personajele 
vor calatori de-a lungul ?i de-a latul, in 
cautarea copacilor magici. in aceste cautari 
va trebui sa interactionati cu diver§i local- 
nici ai ora^elor prin care veti trece. In acela$i 



timp veti dobandi §i abilitati speciale care 
se vor face vazute in luptele urmatoare §i 
veti gasi ?i obiecte care vor putea fi folosite 
in aceste lupte. 

D’ale tehnicii 

Din punct de vedere gratlc. Legend of 
Legaia se prezinta bini§or. Punandu-se ac- 
centul pe aspectul personajelor, s-a reu^it 
obtinerea unor forme mai putin patratoase 



pentru acestea, in comparatie cu cele din 
productiile similare concepute tot pentru 
acest gen de suport. In schimb, mediul in- 
conjurator este destul de slabut realizat, 
astfel ca, privita in ansamblu, grafica din 
joc este de o calitate medic. 

La fel $i sound-ul, care, de§i exceleaza la 
capitolul sunete ^i dialoguri, care reu§esc sa 
intregeasca cu succes atmosfera din joc, ne 
poate scoatc din sarite cu o muzica enervanta. 

§i uite a§a, genul RPG s-a imbogatit 
cu un titlu de calitate medic, care oricum 
nu le este accesibil decat posesorilor de 
console, $i astfel nu supara prea multa lume. 
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IU un RPG 
un joc cu 
mente ale 
genului. 


A sta pentru ca v-am propus sa tratam 
in accst numar la rubrica de 
PlayStation jocuri dedicate RPG- 
urilor pe care multi dintre voi le indragesc. 


un par ca ni$te turturi ro$ii indreptati in 
sus. Acest Gigi 0111 * 11 ’ al porcilor era numit 
$i „that pig-wrestling wild man”, adica 
facea lupte cu ei, va dati seama? 



$i uite a$a ne-am oprit $i la o productie ex- 
trem de proaspata a domeniului care poarta 
numele de Tom hi 2. Dovada netarmurita 
ca ar exista $i un Tom hi simplu. Ambele 
productii purtand acest nume sonor sunt 
creatia celor de la Whoopee Camp, casa pro- 



ducatoare axata pe acest gen de jocuri. $i 
uite a§a, mai fratilor, aflam noi ca in primul 
Tombi era vorba de ceva „evil pigs”, adica- 
telea porci diabolici (inruditi cu vacile 
turbate) $i ca singurul din toata lumea asta 
care se punea cu ei, §i-i mai $i intrecea, era 
Tombi, un baietel cu aspecte de punker, cu 


Se apropie Ignatul! 

Ei bine, acum sose$te intriga din Tombi 2. 
Cica porcu$orii diabolici s-au intors mai 
nervo$i ca niciodata, domici sa se razbune 
pc Tombi ro$covanul. $i pentru ca razbu- 
narea lor sa fie cat mai dureroasa, au rapit-o 
pe prietena din copilarie a eroului, care se 
nume§te Tabby. Ce face eroul in aceasta 



situatie? Nu dispera, aduna ga^ca „din 
cartier”, $i pomc^te la „cafteala”. Yan din 
the Hidden Village, maimuta Charles (nici 
o aluzie la print) pe care ii cunoa§teti din 
prima productie a seriei, precum $i cateva 
personaje noi, printre care §i o aratare inari- 



pata numita Zippo, care probabil a dat 
numele celebrelor brichete, il vor ajuta 
in noile sale aventuri pe care le va avea 
pe insula porcinelor. 

§i uite a§a acest „hibrid de platforma, 
RPG §i joc de actiune”, §i aici i-am citat 
pe producatori, ne va incerca maiestria in 
nu mai putin de 137 de quest-uri mici. 

In aceste mici quest-uri, prietenul nos- 
tru Tombita va gasi o sumedenie de arme 
§i accesorii pe care le va folosi. Dintre cele 
noi, neintalnitc in prima versiune, putem 
aminti costumele cu abilitati. Nu va uitatia 
a^a, cu gurile cascate, ca a^a se numese. 
Spre exemplu, costumul de bufnita ii per- 
mite personajului nostm sa zboare, in timp 
ce acela de pore ii va oferi camuflajul necesar 



pentru a putca discuta cu porcii mai prie- 
teno§i. Cu aia du§mano$i nu avem ce dis¬ 
cuta. Intr-un final, nu va mai tl picior de 
pore in calea distrugatorului Tombi. Rama- 
ne sa vedem ce parere au cei de la Animal 
Planet, sau ma rog, protectia animalelor, 
despre asemenea idee de joc. 


Porci 2D 


Cei de la Whoopee Camp nu $i-au 
prea batut capul cu aspectul grafic al jocu- 
lui tocmai de aceea a ie$it ceva nu prea 
foarte, nici foarte prea. Cum ma joc eu cu 
cuvintele astea!?! Pe langa grafica pe care 
nu mai are rost sa o discutam ^i care este de 
o calitate medie, mai deranjeaza mult §i 
dificultatea jocului, careia ii Iipse^te o anu- 
mita constanta. Cand este extrem de u^or 
§i faci cateva quest-uri in zece minute, cand 
te poticne$ti $i stai cu orele la o problema. 

Luptele cu bo^ii care ne-au placut atat de 
tare la prima versiune a jocului au dispan.it, 
sunetele sunt intregite placut de un voice¬ 
over help, $i uite a$a, una buna una rea, 
obtinem un titlu de calitate medie, pe care va 
invit sa-1 adaugati la palmaresul vostru. 
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Multimedia 



Un extraterestru intervine Tn cariera lui Fred! 


N u $tiu daca ati observat, dar in 
dcsenele „The Flintstones”, cei 
doi eroi masculini, Fred §i Barney, 
nu reu§esc niciodata nimic. Daca este sa 
ca^tige nu $tiu ce suma imensa de bani-bo- 
lovani, cu siguranja va interveni ceva §i 
de fapt ei nu ca$tiga banii, daca este sa iasa 
$i ei la o escapada la bowling sau intr-o 
excursie tara neveste, totul se duce dra- 
cului $i ei sunt dap in vileag, daca clubul 
lor organizeaza un concurs de Miss, sigur 
nevestele lor afla $i sc inscriu la concursul 
pe care (facand supa buna...) il §i ca$tiga 
etc. Niciodata, dar niciodata nu le iese celor 
doi nimic care ar putea sa le aduca o cre§- 
tere a pozitiei sociale, a nivelului de trai 
sau macar a parametrului „Fun” din viata. 
Iar la finalul fiecarui episod este un fel de 
morala, in care Fred $i Barney se intorc 
spa$ip in sanul familiei, la nevestele care 
ii inteleg $i iarta. $i, vezi Doamne, ce bine e 
a§a! Adica, dupa ce ca sunt etemii looser-i ai 
desenului animat, trebuie sa le §i placa. 
De, desene animate pentru dresaj social. 

Insa, trebuie sa recunoa§tem, Fred $i 
Barney sunt al naibii de simpatici, §i prin asta 
ca$tiga mai mult decit orice altceva. Iai* in jocul 
The Flintstones - Bedrock Bowling”, dat fiind 
ca voi veti prelua cele doua personaje, este 
posibil ca acestea sa nu fie chiar looser-e de tot. 
Dar asta depinde de indemanarea voastra... 



Criza din cariera 

Este vorba, bineinteles, de cariera de pia¬ 
tra unde Fred Flinstone se duce zilnic Ja 
birou”, pe spatele unui dinozaur-excava- 
tor. In filmul de introducere al The Flint- 
stones - Bedrock Bowling il vedem pe Fred 
la munca, confesandu-se utilajului de sub 
el, care roade placid la piatra. Ii spune Fred 
dinozaurului cat de mult ar vrea el sa ter- 
mine treaba odata, ca sa piece la antrena- 
mentul de bowling, necesar pentru ca§ti- 
garea nu §tiu carei competitii zonale de 
protll. Sirena de plecare de la lucru suna, 
dar de pomana, caci §eful lui Fred, Mr. 



Slater, ii pune in vedere ca, daca nu i§i 
tennina portia de lucru pana in dimineata 
urmatoare, il va da afara. Bineinteles ca 
Fred se scapa pe el de frica, $i se apuca de 
munca (copii, voi sa nu faceti la fel, cand 
veti Fi mari organizati-va in sindicate, pro- 
testati ^i manifestap, blocati drumurile, 
ardeti fantanile §i otraviti Parlamentul, 
sariti la gatul lor acoperit cu trei colaci de 
grasime, mama lor de capital i^ti prosperi!!). 
Barney, venit sa-1 ia pe Fred la bowling, il 
compatime§te, $i. cand sa zici ca, gata, inca 
o data looser-ii sunt looser-i, ajutorul vine 
de la un personaj destul de cunoscut in 
seriile mai noi ale „The Flintstones”, Ga¬ 


zoo, extraterestru I verde cu §apca, ce plu- 
te$te fara grija prin aer, pentru ca civilizatia 
lui a descoperit de mult secretele antigra- 
vitatiei. 

Portia de piatra 

Pe baze antigravitationale, Gazoo ter- 
mina intr-o clipita munca lui Fred, ba, mai 
mult, le §i amenajeaza celor doi prieteni 
din preistorie ni^te piste de toata minunea, 
pe care vor concura intr-un fel de albii semi- 
sferice de piatra, incercand sa darame in 
calea lor cat mai multe popice de bowling. 
Bineinteles, pe langa popice se afla pe par- 
curs $i un fel de cristale, ce aduc un plus la 
punctajul final al jucatorului, §i trei pasari, 
care, daca sunt lovite, prelungesc cursa §i 
ofera posibilitatea completarii numarului 
de popice doborite. Dupa parcurgea a mai 
multe astfel de piste, fiecare avand o aha 
configuratie §i grad de dificultate, obtii un 
punctaj care te plaseaza pe un anumit loc 
in clasamentul general. The Flintstones - 
Bedrock Bowling este, pe aceasta parte. 



foarte bine realizat pentru joaca in mai 
multi copii, dat fiind ca mai multi jucatori 
pot sa participe pe rand, pe acela^i calcu¬ 
lator, la final realizandu-se o clasificare, in 
care primii trei au parte de o ceremonie de 
premiere! 

Oricum, va pot spune ca $'\ eu am pe- 
trecut cateva ore cu acest joc, in efortul 
meu de a-i face ci$tigatori pe cei doi eterni 
looser-i. 

A§a cum am fost $i eu plaeut impre- 
sionat de realizarea simpatica, cu culori 
vii §i vesele, cu o muzica inspirata §i amu- 
zanta, probabil copii vor fi mai mult decit 
incantati. §i, probabil, mult mai bine an- 
trenati pentru a fi ni$te adevarati invin- 
gatori in cariera... 

Marius Ghinea 
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Un excelent CD multimedia dedicat mvatarii Excel 


D upa realizarca unui inspirat curs 
multimedia interactiv ^Windows 
98”, cei de la ISA au fost se pare 
incurajati dc succesul acestuia $i au con- 
tinuat linia de cursuri multimedia cu un 
altul, pe numele sau Fundamente Excel 
2000”. Intenpa declarata a producatorului 
este de a trata notiunile de baza ale aplica- 
tiei Excel 2000, intr-un mod foarte simplu, 
prin prezentari audio-video, ferestre inter¬ 
active §i pagini animate, toate acestea do- 
vedindu-§i utilitatea pentru cei care vor sa 
invete aceasta aplicatie intr-un timp foarte 
scurt. 

De la bun inceput a$ dori sa punctez 
un aspect. Dat fund ca multi incepatori in 
ale calculatoarelor, din care o buna parte 
$i-au cumparat sisteme la mana a doua, nu 
poseda configuratii foarte puternice, cred 
ca este de folos sa mentionez cerintele hard¬ 
ware §i software minime necesare pentru 
utilizarea cursului multimedia Fundamente 
Excel 2000. Procesorul poate fi chiar un 
486 (de$i este de preferat un Pentium), di- 
mensiunea memoriei de 16 MB, o placa 
grafica 2D obi^nuita va fi suficienta, in 
timp ce sistemul de operare necesar este 
Windows 95/98 sau Windows NT. Cat de- 
spre placa de sunet, aici vine partea oarecum 
haioasa, dar $i utila celor dotati cu sisteme 
modeste, in ceea ce prive§te acest curs mul¬ 


timedia, care poate sa nu mai fie multime¬ 
dia, ci doar vizual. Pentru ca, daca nu aveti 
o placa de sunet instalata in calculator, tex- 



tul sincronizat cu partea video afi$at in 
partea de jos a ecranului supline$te infor- 
matia audio, astfel ca prezentarea este la 
fel de accesibila atat celor cu, cat $i celor 
fara placa de sunet. 

Deci, modul de prezentare a informa- 
tiei in cadrul acestui curs este in primul rind 
vizual §i auditiv, dar, in cazul in care doriti 
o prospectic mai in adancime a Excel 2000, 
veti putea accesa descrieri detaliate ale 
elementelor acestui program, printr-un clic 
de mouse pe imaginile acestor elemente sau 
pe butoanele disponibile in cadrul unci 
pagini de curs. 

Cursul Fundamente Excel 2000 este 


alcatuit din trei mari sectiuni. Prima dintre 
acestea cuprinde prezentari audio-video, 
cu texte sincronizate, pagini animate inso- 
tite de explicate audio §i ferestre interac¬ 
tive cu descrieri detaliate. Pentru fiecare 
lectie exista exercitii tip grila §i simulari, 
destinate a recapitula notiunile prezentate 
in curs §i a ajuta la mai buna fixare cuno§- 
tintelor, prin mesaje mediate indicind co- 
rectitudinea raspunsurilor, §i prin posibi- 
litatea aflarii raspunsului corect printr-o 
simpla apasare de buton. Utilitatea simu- 
larilor este evidenta, acestea imitind mediul 
de lucru Excel §i oferind utilizatorilor posi- 
bilitatea de a efectua configurari §i operatii 
complexe fara ca posibilele gre^eli sa se 
reflecte asupra setarilor aplicatiei sau ale 
sistemului de operare. 

A doua parte a CD-ului Fundamente 
Excel 2000 cuprinde un manual complet 
Microsoft Excel 2000 in format PDF, pen¬ 
tru versiunea in engleza a acestui software. 
A treia $i ultima sectiune a Fundamente 
Excel 2000 este alcatuita dintr-o serie de 
teme prezentate sub forma unor teste grila 
§i simulari, cu limita de timp. Scorul obti- 
nut dupa rezolvarea acestor teme poate fi 
trimis catre producatorul ISA, impreuna cu 
un talon de inregistrare - daca scorul obti- 
nut indica o rezolvare corecta a cel pu^in 
80% din teme, vi se va elibera o diploma 
de absolvire. 

Cu o interfata simpla, intuitiva ?i u^or 
de utilizat, cu o reu$ita acoperire a notiu- 
nilor de baza, la aceasta contribuind peste 
160 de filme, 150 de exercitii §i 28 de teme, 
precum §i doua aplicatii practice, CD-ul 
continind cursul multimedia interactiv 
Fundamente Excel 2000 este o realizare 
de tinuta $i militate deosebite, la meritele 
carcia adaug faptul deloc lipsit de impor¬ 
tant^ ca este aproape in totalitate conceputa 
in limba romana. 



Marius Ghinea 



r Cuprinsul ^ 

Fundamente Excel 2000 

1. Prezentare generaia 

2. Instalarea Excel 2000 

3. Mediul de lucru Excel 2000 

4. Lucrul intr-o foaie de calcul 

5. Lucrul tntr-un registru 

6. Bare de instrumente 

7. Formatarea foii de calcul 

8. Tiparirea In Excel 2000 

i 9. Aplica|ii . 
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Pana la aparitia pe piata romaneasca a placilor 
grafice cu GeForce2 Ultra, GTS ramane cel mai rapid 
accelerator NVIDIA pe care banii Tl pot cumpara. Pe 
de alta parte ATI vine §i ea puternic din urma 
promitand un meci (al performantei) de zile mari. 


(Enviroment Mapped Bump Mapping), 

Cu Radeon producatorul a reu§it sa 
provoace un miniscandal printre proaspat 
cumparatorii acestor placi grafice. 

De$i in toate prezentarile (publicitare 
sau nu), versiunile cu 64 MB DDR figu- 
reaza ca avand atat frecventa core cat §i 
cea a memoriei la 183 MHz, au existatsufi- 
cienti reclamanti care semnalau ca noul 
lor ATI nu functioncaza decat la 166MHz 
(atat memoria cat $i GPU-ul). Situtia a fost 
in cele din urma lamurita, prin cateva 
precizari care aratau ca tactarea mai rapida 
a fost implementata pe variantele retail, la 
care ATI $i-a facut publicitate. Versiunile 
OEM in schimb, beneficiaza de o memorie 
ceva mai lenta, avand $i frecventa core 
redusa. 

Placa testata in redactie a fost o 
varianta OEM, avand a$adar vitezele 
implicite la 166MHz. 

La final 

Ca o remarca generala, nu putem sa nu 
evidentiem faptul ca 3D Prophet Il-ul a avut 
o comportare mai buna cu driverele sale 
originale, chiar daca acestea sunt mai vechi 
decat Detonator 5.33. Totu§i, chiar $i a$a, 
distanta fata de Winfast GF2 ramane tot 



M ai intai se cuvine sa facem o 
prezentare generala a placii Her 
cules 3D Prophet II GTS 64 MB, 
prima din Romania dotata cu 64 MB RAM 
$i totodata cu cip NVIDIA GeForce2 GTS. 

Layout-ul sau, cum era de a$teptat, se 
aseamana aproape izbitor cu cel al versiunii 
cu 32 MB, fiind intalnite $i aici acelea$i 
radiatoare amplasate pe memorii (in cazul 
de fata cate unul mai mare pentru fiecare 
doua module) sau acela$i PCB cu tenta 
albastrui verzuie. 

Producatorul a ales o solutie interesanta 
pentru integrarea conectorului de TV-Out, 
prin plasarea sa impreuna cu ccle cateva 
circuite neeesare pe un mic doughter-board 
(nu este pentru prima oara cand este adop- 
tata o asemenea structura). Din punctul de 
vedere al fabricantului, aceasta aduce un 
mare avantaj, pentru ca o placa simpla poa- 
te fi transformata intr-una cu TV-Out prin 
adaugarea unui simplu modul, astfel nc- 
maifiind nevoie de linii separate la pro- 


ductie. $i pentru ca tot am amintit 
de conectori, sa spunem ca, in 
afara de cel VGA obi§nuit, este 
prezent §i unul DVI, pentm moni- 
toare TFT digitale. 

Dotarea cu software este cea 
devenita deja standard la placile 
Guillemot: nelipsitul player Power 
DVD, cateva jocuri demo $i bine- 
inteles driverele, care in cazul de 
fata sunt o versiune personalizata 
a lui Detonator 5.16. 


ATI Radeon 

Am avut posibilitatea de a testa o placa 
grafica ATI Radeon VIVO dotata cu 64 MB 
de memorie DDR, placa ce are $i facilitati 
de captura video $i captura MPEG1 $i 
MPEG2 

De$i este unul dintre cei mai profitabili 
producatori de placi grafice (poate cel mai 
profitabil), totu^i niciodata in ultimii ani 
ATI nu a dat tonul pc piata pe care 
concureaza. intotdeauna s-a ivit 
un 3dfx sau un NVIDIA care sa sc 
a^eze in frunte $i sa dicteze mersul 
pietei. De aceasta data compania 
canadiana spera sa dea lovitura cu 
noul sau GPU (Graphic Process¬ 
ing Unit) in care de altfel a $i in- 
clus o multime de facilitati, unele 
prezente abia in DirectX 8. Au 
venit cu o implementare proprie 
de T&L (de fapt clipping, trans¬ 
form and lighting), cu EMBMP 


mica. Privind insa rezultatele in ansamblu 
aceasta este cea mai rapida placa grafica 
prezenta in Romania. 

A$teptat cu infrigurare de catre unii, 
Radeon-ul de la ATI (varianta pe care am 
avut-o in redactie), chiar daca nu se do- 
vedette cel mai rapid accelerator la ora 
actuala, reutette sa se comporte cel putin 
onorabil. Nu trebuie sa uitam ca placa 
testata a fost una versiunea OEM; cei 10% 
megahertzi in plus la frecventa core $i a 
memoriei pe care retail-ul ii are probabil ar 
fi anulat cu totul difercntcle fata de Her- 
cules-ul cu 64 MB pentru ca aproximativ 
aceasta este distanja intre cele doua placi 
testate. 

De asemenea trebuie sa ne amintim ca 
o serie de facilitati prezente in Radeon 
deocamdata nu sunt puse in evidenta de 
jocurile actuale, situatia fiind oarecum 
similara celei de la aparitia GeForce-ului, 
cand in jocurile de la acea perioada, aceasta 
nu aducea foarte mult in plus. 
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Multa lume mtreaba de upgrade-uri, dar, din pacate eu nu pot sa va 
dau preturi pentru componentele pe care le aveti, pentru ca fiecare 
firma rascumpara componetele vechi la diferite preturi. Deci, daca 
aveti o placa grafica dotata cu 2 MB, eu nu pot sa va dau un pret 
pentru ea, pentru ca o firma poate sa o rascumpere la 100 USD sau 
la 5 USD. Preturile pe care eu le dau aici sunt preturi medii, §i numai 
la produse noi, la cele second-hand nu exista o piata care sa aiba 
preturi fixe. 


Draghicescu Andrei 


,,Am nevoie de sfatul vostru pen 
alege o placa video dintre: Riva TNT2 
NVIDIA GeForce256 cu 32 MB SDRAM $i 
un Matrox Millenium G400 DualHead 32 
MB SDRAM. ” 

In primul rand placa Riva TNT2 
NVIDIA GeForce256nu exista. NVIDIA pro¬ 
duce placi Riva TNT2 $i GeForce 256, care 
sunt diferite. TNT2 este o generatie mai 
veche pe cand GeForce este una din noile 
generatii de placi graficc cu accelerare 3D. 
Placa Matrox Millenium G400, cu toate ca 
incorporcaza $i functii dc accelerare 3D, ca 
a lost facuta in special pentru aplicatii desk¬ 
top. GeForce256, in schimb, este o placa 
care are un suport foarte bine facut pentru 
jocuri, $i cu o astfel de placa, mai mult ca 
sigur ca nu vei avea probleme la nici un joc. 

Vlad Muscurel ^ 


Vroiam sa va intreb daca calculdforul 
men. Pentium III cu 64 MB H4M $i o placa 
video cu 8 mb RAM este bun pentru a juca 
cele mai noi jocuri: FI 2000, Diablo 2 ” 



In principiu, ar trebui sa tnearga. Desi- 
gur placa cu 8 MB de memorie pe care o ai 
nu este una foarte performanta, un upgrade 
poate ar fi o solutie. Daca procesorul tau 
este peste 500MI Iz, s-ar putea sa suplineasca 
cventualele probleme de viteza legate de placa 
grafica. Memoria sistemului tau ar trebui de 
asemenea sa fie peste 64 MB. 

Andy Postelnicu 


„Ce este coppermine-ul? 

Pentium III mai de$tept? Un prieten de-al 



meu are Pentium III la 500 MHz. Al lui este 
Coppermine? ” 

Pentium III este facut de cei de la Intel 
in doua variante. Prima varianta aparuta a 
purtat numelc dc cod „Katmaf\ §i acesta 
era rcalizat cu aceea$i tehnologie cu care au 
fost rcalizate $i procesoarele Pentium II adica 
dimensiunca distantei minime dintre 
componentele procesorului era de 0.25 
microni. Mai apoi, cei de la Intel au rcalizat 
ca pot reduce aceasta dinstanta minima, la 
0.18 microni, aducand un spor de perfor¬ 
manta noului procesor realizat. Procesoa¬ 
rele Pentium III realizate astfel poarta 
numele de cod „Coppermine". Pentium III 
„Katmaf' este disponibil la frecventele de 
450, 500, 550 $i 600 MFIz, pe cand varianta 
„Coppermine” este disponibila doar de la 
freevente de 500MIIz in sus. O metoda dc a 
vedea daca procesorul prietenului tau este 
versiunea ^Coppermine" este sa rulezi un 
program de genul SiSoft Sandra sau 
Wcpuid, care iti vor spune acest lucru. 

Danny Alexandru 

.. Merita achizifionat un AMD 
la 600Mhz deocamdata, dat fiind ca abia a 
a pa rut? ” 

Pcrformantele procesorului nu sunt 
afectatc de acest lucru, doar pretul s-ar pu¬ 
tea sa scada in urmatoarele luni. Dar chiar §i 
a$a. procesoarele AMD Duron sunt desti- 
nate in special celor care nu au foarte multi 
bani, dar care totu$i vor perfonnante bune, 
$i din acest motiv pretul nu este foarte mare. 
Problema la acest procesor sunt placi le de 
baza care pot suporta Duron - ele sunt foarte 
scumpe, inca, $i nici nu se prea gasesc. Oda- 
ta cu aparitia mai multor modelc dc placi 



baza care sa suporte Duron, preturile lor vor 
scadea pana vor ajunge in cele din urma $i 
ele competitive. 



,,Este vreo diferenta intre un Duron la 
600M/iz $i un Pill la acea$i freeventa ? Dat a 
da. cam care ar ft aceasta. ” 




Bineinteles ca exista o diferenta, altfel 
trebuiau sa fie unul §i acela^i procesor. Sc 
pare ca totu^i Intel Pentium 111 este totu§i 
ceva mai bun decat un Duron la aceea$i ffcc- 
venta, dar aici pretul este un factor foarte 
important. Pentru acela$i pret ca al unui Intel 
Pentium III mai mult ca sigur ca iti poti gasi 
un procesor AMD Duron care functioneaza 
la o freeventa superioara de ceas, care are $i 
perfonnante mai bune. 


„ Diferenta de pre{ dintre un calcula¬ 
tor cu o anumitd conjigurafie cu procesor 
Duron 600Mhz $i acela$i calculator dar cu 
procesor K6/2 la 500Mhz? " 


Un procesor K6-2 inclusiv cu placa de 
baza arc un pret care se invartc in jurul sumei 
dc 100-120 USD. iar un procesor AMD 
Duron cu tot cu placa de baza poate fi 
cumparat la pretul dc aproximativ 210-230 
USD. 


.. Ce placa video imi recomandafi: S3 
Savage4 3D la I6mb sau NVIDIA Riva TNT2 
M64 la 16 MB?’’ 

Cu toate ca placilc S3 Savage4 arata 
mai bine pc hartie, in specificatii, o placa 
TNT2 este alegerea pentru care majoritatea 
celor care vor ceva mai multa perfonnanta, 
opteaza. 

Julian Burcescu / 


..In prezent am un K6 II 380, MBzovo 
5EHM, 64 MB, Video Voodoo Banshee 
Gigabyte 16 MB. in limit a a circa 200$ a§ 
dori un upgrade la un Duron 600 cu mother¬ 
board Gigabyte sau Athlon 550 cu MB Epox. 
Sau alceva ieftin S s7 bun. Care din cele 2 va¬ 
riante este mai avantajoasd atdt prin prisma 
performanfei cat ,s7 prin cea a viitondui (la 
un viitor upgrade nu a$ vrea sa mai schimb 
placa de baza)?” 

Pe viitor cei doi mari producatori Intel 
$i AMD vor trece inapoi la formatul de 
socket, pentru ca in final au realizat ca nu 
are rost sa produca procesoare pe slot, aces- 
tea Fiind mai scumpe cu cativa dolari, nca- 
vand defapt nici un avantaj in fata celor cu 
socket. Daca vrei ca in continuare sa poti 
sa iti mai faci upgradc-uri la procesor, bine¬ 
inteles trebuie sa optezi pentru o platforma 
Socket A. Daca te gande§ti numai la 
momentul actual, o placa de baza impreuna 
cu un procesor Athlon se poate achizitiona 
cu doar aproximativ 150USD, pe cand un 
Duron este ceva mai scump. Daca totu$i 
optezi pentru un procesor Athlon rcco- 
mandarea noastra este sa gase^ti o placa de 
baza Tekram. 


„ Exista sau vor exista adaptoare 
pentru Slot A §i Socket A ca la Intel?” 

In acest moment nu exista nici un adap¬ 
tor care sa faca aceasta conversie, §i nimeni 
nu a anuntat inca a§a ceva, din cauza difer- 
entelor dc voltaj, §i a modului de adresare a 
procesorului.. 


Hardware 














Troubleshooting 



De§i este un periferic neTnsemnat, mouse-ul a 
devenit de mult timp un accesoriu indispensabil. 
lata doi posibili candidati la „frecat” mouse-pad-ul 
de pe biroul dumneavoastra. 


Agiler Scroll Wheel 
Mouse 

Agiler este un mouse din familia scroll 
wheel care satisface cele mai exigente ce- 
rinje ale unui utilizator pretentios. Chiar 
daca este vorba despre un mouse care se 
situeaza in familia mouse-ilor de tipul 
low-price acest lucru nu inseamna ca Agiler 
nu este un model performant §i fiabil, 
dimpotriva. Great si pentru navigarea pe 
Internet, este echipat cu scroll care are §i 
functie de „enter \ Aceasta functie imbu- 
natateste considerabil viteza de lucru pe 
Internet, dar mai ales lucru 1 cu programele 
de editare text, baze de date si proiectare. 


U$or de instalat din punct de vedere soft, 
avand drivere pentru Windows 98/NT §i hard¬ 
ware, bazat pe conector PS/2 (dar exista $i 
variante pe serial ?i USB), mouse-ul Agiler 
Scroll Wheel are o gama de utilizare foarte 
larga, fapt pentru care nu pot decat sa vi-1 
recomand, atat datorita performantelor sale 
Si a usurarii considerabile a muncii, cat si 
datorita prefului sau destul de scazut... 

Oricum, era mouse-ilor fara scroll 
wheel este pe cale sa apuna, astfel ca Agiler 
Scroll Wheel Mouse poate fi considerat ca 
o varianta a modemizarii, pe care, mai de- 
vreme sau mai tarziu, tot va trebui sa o 
adoptam. 

$i... de ce nu am face-o acum? 


Agiler 4320 

Tot din familia Agiler face parte si 
Agiler model 4320 care este un mouse 
clasic bazat pe conector PS/2. Acest tip de 
mouse este compus din doua parti. Una 
dintre acestea este demontabila facand 
astfel ca Agiler 4320 sa poata fi mic§orat, 
insa este foarte grcu de lucrat cu el sub 
aceasta forma. Probabil ca rminile mici si 
fine ale reprezentantelor sexului slab vor 
fi incarnate de varianta micsorata a acestui 
mouse. 

Pentru a ne familiariza cat mai bine cu 
acest mouse avem la dispozitie un manual. 
Acesta este tradus in 7 limbi si foarte bine 
explicat, iar instalarea se face de pe o dis- 
cheta pe care se afla programul de instalare 
pentru DOS si Windows. De mentionat este 
faptul ca in DOS avem optiunea de a putea 
selecta 6 limbi in care sa apara display-ul 
de instalare. Bineinteles ca lucrurile se sim- 
plifica in Windows, datorita unui program 
de instalare care este foarte usor de utilizat. 


Modelul 4320 din gama Agiler este 
compatibil cu calculatoarele 386/486 si 
bineinteles cu toate variantele Pentium. 
Oricum, crcd ca vep avea o surpriza placuta 
atunci cand veji utiliza acest mouse. Pe 
langa faptul ca este extrem de manevrabil, 
acest mouse este foarte confortabil la uti- 
lizarea indelungata. Sunt convins ca cei 
care vor opta pentru Agiler modelul 4320 
nu vor fi dezamagip de performantele „fi- 
zice" ale acestuia. 
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snatch /'V 



Aveti posibilitatea sa ca§tigati un tricou 
“Snatch” (un film cu Brad Pitt in rolul 
principal, ce va fi lansat Tn Romania Tn 
luna noiembrie). 
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“Might and Magic Millenium Edition” contine versiunile 
V, VI §i VII ale jocului. Vi le oferim ca premiu in acest 
numar al revistei. 

7 In ce numar al revistei a aparut review la Might and Magic VIII? 
a) decembrie 1999 b) mai 2000 c) august 2000 
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Troubleshooting 



Service Autorizat 


M -am bucurat foarte mult, cand, 
luna aceasta am gasit scrisori $i 
mail-uri sense pe adresa noas- 
tra, in care am gasit $i intrebari cu probleme 
reale. Nu vreau sa mtelegeti ca eu ma bucur 
cand voi aveti probleme, ba dimpotriva. 
Pana acum am raspuns la multe mail- 
uri direct, dar la scrisori, $i la mail-urilc 
care au fost mai interesante voi raspunde 
in cele ce urnieaza, $i sper ca niacar o mi¬ 


ca parte din problemele voastre sa se 
rezolve. Vreau sa va reamintesc despre 
foruniul LEVEL, care poate fi accesat 
la adresa wwwJeveLro , unde veti gasi o 
rubrica intitulata „Soft\vare/Hard- 
ware” care va a§teapta. De asemenea, 
daca va este mai comod, sau aveti 
posibilitatea, puteti sa inii scrieti pe 
adresa service_autoriz.at (q)leveLro. 

toshy 



Procesoare $i carcase 

(Gheorghe Cornel Marius, 

„Vd rog sa-mi spunefi care procesor din 
gama AMD are performance egale sau cel pufin 
asemdndtoare (in proporfie de 90-95%) 
procesorului Intel Pentium 133MHz. Ce Slot sau 
Socket ar trebui sd Jolosesc pentru acest pro¬ 
cesor? ” 

Hmm... procesoare sub 500 MHz nu prea 
se mai fabrica. AMD a facut K5PR133 (demult 
de tot) care se poate compara cu un Pentium care 
functioneaza la 133 MHz (chiar PR inseamna 
Pentium Rating), sau, daca vrei cu 5% in plus, 
probabil ca K5PR166. 

Daca o luam altfel, cu 90-95% mai „putemic” 
decat Pentium 133, un K6 la 300 MHz ar trebui 
sa i^i faca treaba. Cu 95% mai slab... poate doar 
un 286, daca mai ai noroc sa gase$ti a$a ceva. 
Proccsoarele K5 $i K6 functioneaza pe Socket 7 
sau Socket Super 7. 

„Formatul AT pentru carcasa inseamna 
ca aceasta este din aceea pe care se poate pane 
monitorul? Daca da, va rog sa-mi spunefi cate 
laca$uri are de 5,25 " §i cate de 3,5" ^i pentru ce 
exact sunt acestea. Daca nu, va rogsa imi spunefi 
ce format este carcasa pe care se poate pane 
monitorul. ” 

Standardul AT §i cel ATX nu sunt forme 
constructive ale carcasei. Ele se refera doar la 
tipul sursei de alimentare cu care carcasa este 
dotata $i la dimensiunile din interior unde se poate 
monta placa de baza. 

O carcasa se poate prezenta in mai multe 
forme constructive, dintre care cele mai impor- 
tante sunt: slimline desktop, desktop, mini-tower, 
midi-tower $i full-tower. Ce te intereseaza pe tine 
este o carcasa slimline desktop sau desktop - 
acestea sunt carcasele pe care se poate pune fara 
probleme un monitor. 

Carcasele gen tower (cele mai freevente), 
sunt cele care stau langa monitor, in pozitic 
verticals. 

De asemenea, bay-urile pentru device-uri 
externe sunt in numar diferit de la carcasa la 
carcasa. 

Cele de 5,25" sunt folosite pentru conec- 
tarea unor periferice gen CD-ROM sau DVD, 
iar cele de 3,5" sunt pentru conectarca celor de 
genul unitatilor de floppy. De obicei, in interiorul 
carcasei mai exista fi laca§uri pentru conectarea 
harddisk-urilor. 



Cum se fac jocurile? 

(Zander Ovidiu Andrei, Bucure$ti 

„Mi-ar placea sd gasesc intr-un numar 
viitor al revistei o rubrica de trei-patru pagini 
numitd »Cum putefi crea un joculef simplu«, in 
care sd imi spunefi §i mie cam ce programe se 
folosesc pentru acest lucru. ” 

Draga Ovidiu, ma bucur ca exista lume 
interesata nu numai de jocuri in sine, ci §i de cum 
sunt create acestea. Crearea unui joc este destul de 
complicate. Poate pe viitor vom avea $i o rubrica 
asemanatoare, in care vom cxplica in linii mari 
cum se face si un joc, dar pana atunci, rccomandarea 
mea este sa te apuci serios de programare, pentru 
ca fara o baza solida in acest domcniu, nu vei reu§i 
sa creezi un joc care sa aiba succes. 



Blocari ale sistemului 

. . . . . . . . .. '■■■ i ■■■■ ' .. ■ 

(Frigioiu Ciprian, Galati, $i multi alt 

„ Care procesor este mai tare: Intel Penti¬ 
um sau cele AMD? Care placa grafted este mai 
bund: GeForce sau Voodoo5? ” 

Te rog sa urmare§ti rubricilc de Hardware 
care au aparut $i vor aparea in cadrul revistei 
noastre, pentru ca acolo noi incercam sa va oferim 
informatii despre aceasta, bineinteles punand 
acccntul pc comportarea lor in jocuri. 

Sistem incapatanat 

(Dobre Vlad, Bucure$ti) 

„Am §i eu oproblemd la PC. Canddeschid 
calculatorul $i vreau sd md joc ceva, mi se 
blocheaza la intrarea in joc. Trebuie reinstalat 
Windows-ul? ” 

Nu e^ti singurul care are astfel de probleme. 
Intr-un calculator sc pot intampla o multime de luemri 
care sa duca la proasta sa functionare. Procedura de 
rezolvare a acestui tip de probleme este urmatoarea: 
se verifica daca exista cumva intreruperi prost alocate 
la componentele sistemului §i daca acestea genereaza 
conflicte (in Control Panel - System), daca sunt dri- 
verele instalatc corespunzator §i, eventual, se instaleaza 
ultimele versiuni. Daca problema nu s-a rezolvat, 
atunci sc reinstaleaza sistemul de operare. Cao ultima 
solu|ie poti sa te duci cu incredere la firma de unde ai 
cumparat sistemul $i rogi sa verifice daca una din 
componente are probleme. 




Testele de placi graflce 

(Chirila Vlad, 

V ; lad.CHI RILA@Mobil-Rom.com) 

„Cum se pot rula in Unreal Tournament 
testele acelea minunate care-fi raporteaza 
numarul de frame/s? ” 

Testul de Unreal Tournament se face cu 
ajutorul unui demo inregistrat in cadrul redaefiei. 
Din pacate. Unreal Tournament nu are inclus 
(cum are Quake3 Arena) nici un demo pentru ca 
fiecare sa i$i testeze singur performanfclc siste¬ 
mului. Pe un CD viitor vom pune toate demo- 
urile §i programele neccsare testarii placii grafice 
sau a altor componente. 

Identitate pe Internet 

(Mita Andrei, 

m_andrei_23@hotmail.com) 

,, V/eau sd va rogsa md ajutati intr-oproblemd. 
Aceasta este ca nu stiu cum sa-mi ajlu IP-ul. ” 

In primul rand trebuia sa ne spui cum te 
conectezi la Internet. Daca te conectezi prin mo¬ 
dem, atunci este foarte probabil ca I P-ul tau sa fi 
fost alocat dinamic, dcci de fiecare data cand te 
conectezi, un alt IP iti este acordat. Cea mai simpla 
metoda de a-ti afla IP-ul este sa pome$ti pro- 
gramul „winipcfg" (din taskbar/mn), program 
care iti va spune care este IP-ul $i \\'\ va oferi $i 
multe alte informatii interesante despre retea. 

Daca e$ti legat la o retea LAN, atunci ar 
trebui sa il intrebi pe administratoml acestei retele 
care este IP-ul tau, asta sigur te va scuti de o 
multime de batai de cap. 

Probleme de programator 

(Petre sau Marius, zis $i Codita) 

Poate ca cineva din redaefie are headere 
pentru Borland C++ sau nu are ce face $i 
converter te header ele de MS VC+ +. " 

Draga Codita, imi pare foarte rau ca nu te 
pot ajuta cu prea mult. Nimeni din redactia revistei 
LEVEL nu prea are timp de a^a ceva, §i chiar 
daca ar avea nu cred ca ar face asta. Am vorbit $i 
cu colegii mei de la departamentul de software de 
la CHIP $i ei mi-au raspuns ca nici ci nu se ocupa 
sau au a§a ceva. Pentru a reu$i sa ajungi sa faci 
un player de MP3-uri de la zero ar trebui intai sa 
cauti informatii despre algoritmul de codare ^i sa 
incerci de acolo sa iti faci propriul decoder. 
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Chatroom 



Un nou capitol din ciclul 

„Sarpele si 
scrisorile" 

Dragii Snake-ului, 

Au trecut peste cloi ani de cand am 
inceput sa scriu in aceasta minunata 
revista. Din acel moment, parca viata 
niea a fost mai frumoasa $i acest lucru 
se datoreaza intr-o foarte mare 
masura voua, adica celor care au 
cumparat revista §i au apreciat munca 
mea. Bineinteies, nu sunt perfect §i 
stilul meu nu a multumit intotdeauna 
pe toata In mea, de aici rezultand o serie 
de critici care m-au ajutat foarte mult 
sa imi dau seama unde am gre$it $i sa 
ma perfectionez. Tocmai de aceea tin 
sa multuniesc din sutlet celor care ni- 
au critical $i sper ca $i de acum incolo 
vor face acest lucru, mai ales in ceea 
ce private revista, pentru ca doar asa 
LEVEL-ul se va mentine in top-ul 
celor mai bune reviste de jocuri, acolo 
unde ii este locul. 

Draga redactie, 

Este pentru a $asea oara cand va scriu 
dar sunt foarte suparat pc voi. [imi pare 
bine ca e$ti perseverent, insa nia intris- 
teaza faptul ca te-ani suparat.) Dc ce? 
Acum catcva saptamani a fost ziua celui 
mai bun prieten al meu, Sebastian. |La 
Multi Ani din partea echipei LEVEL!) El 
arc un Celeron 300 cu 32 MB RAM. |Sa il 
stapaneasca sanatos.| La un moment dat 
m-a lasat §i pe mine la calculator §i eu foar¬ 
te fericit ma tot gandeam ce sa joe, cand 
vad un CD cu Sims. |Buna alegere. $i eu 
am jucat The Sims $i mi-a placut foarte 
niult). De cand am citit articolul din revista 
voastra mi-am dorit sa il joe. Incep sa joc, 
creez familia, daram casa unuia ca sa o con- 
struiesc pe a mea etc. |Cum? Ce ai facut? 
Ai daramat casa! Pai... de ce?) Eu ma 
gandeam ca tot ce fac poate fi dat inapoi. 
[Vai, dar rau te-ai mai in$elat!| Insa la un 
moment dat vine Seba $i ma intreaba cum 
merge jocul. Eu ii spun: Bine, am creat o 
familie, ti-am daramat o casa dar nu iti fa 
griji ca dau revert cand termin. (!mi inchipui 
ce fata a facut.) Cand a auzit... Doamne ce 
rau a facut. [Bine ca nu te-a batut. Sper ca 
v-ati impacat.| Acum intelegeti de ce sunt 
suparat pe voi? De ce nu afi scris acolo, in 
articol, intr-un colti§or de pagina ca jocul 
nu are revert? [Probabil ca cel care a scris 
articolul a uitat $i oricum nu mi se pare 
foarte semnificativ acest lucru.) 

Despre revista nu am nimic de rau de 


lata ca a sosit vremea cand 
drumurile noastre se despart $i asta 
pentru ca, din pacate, in viata nu 
putcni face doar ceea ce ne place. Din 
fericire, nimeni nu este indispensabil 
$i oricine poate fi inlocuit, a$a ca nu 
trebuie sa va faced griji pentru ca sunt 
convins ca prietenii $i colegii mei: Dr. 
Pepper, Mike, K'shu, Claude $i Mitza 

spus. |Asta e bine!) Toatebune $i frumoase. 
Acum la final, chiar credeti ca poate fi 
cineva suparat pe voi? |Sincer? Orice este 
posibil! ] 

GAS din Bucure$ti 


Salut si La Multi Ani 

j > 

pentru cei trei ani de la lansarea LEVEL! 

IMultumim frumos!) 

Numaail din octombrie a fost destul de 
fmmos. [Ma bucur ca ti-a placut. Ne-am 
straduit foarte mult.) Imediat mi-au captat 
atentia Wacky Races, UEFA 99-2000 §i 
2001, Red Alert, Sydney 2000, dar mai ales 
Grand Prix 3, pentru ca sunt unul dintre 
fericitii posesori ai acestui joc. |GP3? 
Intr-adevar un joc de exceptie!) Multumesc 
pentm cartea de vizita a team-ului Ferrari, 
care este foarte mi$to. |lata un cititor care 
apreciaza aceste card de vizita. Sa §tii ca 
§i mie mi s-a parut a fi o idee foarte buna 
$i tocmai de aceea am pus-o in aplicare.) 
Va felicit pentin noul look al revistci. Cred 
ca rubrica LEVEL Preview este folositoare 
$i va rog sa o pastrati §i in numerele vii- 
toare. |Bineinteies ca o vom pastra. 
Oricum, nu aveam de gand sa o scoatem 
din revista.) Va injeleg in legatura cu jocul 
full $i §tiu cat de mult munciti pentru obti- 
nerea licentelor §i sunt multumit cu orice 
joc complet care apare pe CD. [Este lim- 
pede ca e^ti un tip destupat care intelege 


se vor descurca de niinune §i fara 
subsemnatul $i vor face tot posibilul 
sa realizeze numere de revista din ce 
in ce mai bune. 

Acestea fund spuse nu imi raniane 
decat sa va raspund pentru ultima 
oara la scrisori §i sa spun ca nu cumva 
sa uitati sa Jump to the next Level! 

Bogdan Dragan 

cat de cat acest mecanism destul de 
complicat al licentelor, al banilor etc.) 

Trebuie sa inchei acum scrisoarea pentru 
ca ma grabesc sa joc Mobility. [Distractie 
placuta!) 

Zander Ovidiu-Andrei aka MK4 
din Bucure^ti 

Salut LEVEL, Yo Snake! 

|Yo ma’ man!| 

Sar peste partea cu „sunt un mare fan 
al vostru. sunteti cei mai tari, cei mai de$- 
tepfi, vreau sa ma casatoresc cu Snake" 
pentm ca oricum nu ma bagati la scrisoarea 
lunii. |Nu are nici o legatura acest tip de 
inceput cu „scrisoarea lunii”. Probabil 
ca daca te-ai forta $i ai triniite o scrisoare 
interesanta cu siguranta ca aceasta va 
ajunge la scrisoarea lunii.) 

Snake, ai spus ca vrei nemultumiri |co- 
rect), rau ai facut pentru ca m-am pus pe 
scris [Hnim... ar trebui sa ma sperii!?!). 
Ce-i cu review-ul acela din septembrie? 
|Care din ele?| A uitat Claude sa scrie 
continuarea? [Ai uitat tu sa scrii la care 
review te referi!| Nu este nici macar re- 
zumatul unui inceput dc Review. Jocul apa¬ 
re de cateva saptamani, iar Claude nu il ter- 
mina decat pe Easy? | Imi pare rau ca ma 
repet, dar la ce articol te referi?) Unde 
sunt comentariile despre skill-uri, armuri, 
item-uri, poison attack, etc? E$ti surprins 
ca 1-ai invins u$or pe Diablo? |Aha...deci 
este vorba despre articolul de Diablo II!| 
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Lupta-te pe Hell, invinge-1 $i Jump to the 
next Level! | Am sa ii transmit lui Claude 
nemultumirile tale. Oricum faptul este 
consumat, nu?J In rest sunteti COOL in 
frunte cu $arpelc imblanzit $i total nemilos! 
[Ala sunt eu!) 

Zorila Bogdan aka BOBOX 
din Bra$ov 


Salutare! 

Nu v-am mai scris de mult. [Vai ce 
ru$ine! $i de ce, nia rog, nu ne-ai mai 
scris?] In primul rand, pentru ca nu am 
avut timp [Aha... aceea$i veche problema 
cu timpul!] $i in al doilea rand pentru ca 
nu am primit nici un raspuns. [Asta e rau, 
insa iata ca de data aceasta nu te-am mai 
sarit $i ti-am raspuns la scrisoare.] De$i 
scrisoarea a fost destul de lunga, nu m-am 
vazut nici la „ne-au mai scris’ [Imposibil... 
Inseamna ca scrisoarea ta nu a ajuns la 
noi la redactie pentru ca noi citini cu 
atentie toate scrisorile pe care le primim, 
iar cele la care nu le raspundeni le trecem 
TOATE la „ne-au mai scris”]. Probabil ca 
nu a meritat efortul... [Nu fi suparat! Oricum, 
daca este vina noastra, noi ne cerem scuze!| 

imi exprim entuziasmul fata de Deus 
Ex. Seamana destul de mult cu System 
Shock, un joe pe care eu il ador $i la care a§ 
vrea sa va trimit o recenzie luuuunga. [$i 
ce mai a$tep(i?| Sau sa renunt, poate nu 
aveti timp sa o cititi? |Nu fi rau! Acum 
chiar te rog sa trimiti acea recenzie!) Am 
terminat Soldier of Fortune, relativ repede 
fiind presat de faptul ca era un CD 
imprumutat. Impresia? In general, buna. 
|I)a, a$a este! Soldier of Fortune este un 
joc bun.] 

Va sugerez §i un alt fel de po§ta care sa 
cuprinda oferte de componente de la citi- 
tori. poate facem un schimb, ceva. Personal, 
m-ar interesa un upgrade la placa mea gra- 
fica Riva TNT 16 MB. [Ideea nu este foarte 
rea. Poate vom tine cont de ea in viitor.| 

Sa auzim numai de bine! |sa auzim...] 
Andy Gradinaru din Bucure§ti 


‘Na seara 

dragi tovarasi si prieteni! 

|Buna, domnul meu!] 

Sper ca aveti un grafolog bun la in- 
demana [Este! Gabiii...| deoarece acestea 
sunt primele cuvinte pe care le-am scris de 
cand s-a tenninat $coala. |Hmm... $i parintii 
tai $tiu ce copil lene$ au?| Va scriu aceasta 
scrisoare din mai multe motive. [Unul ar 
fi...] Numarul din iulie mi-a placut pur $i 
simplu pentru ca era vorba de un numar din 
LEVEL dar $i pentru imbunatatirile aduse 
aspectului revistei. |Ma bucur ca ai ob- 
servat aceste imbunatatiri pe care le-am 
adus revistei.] in schimb, am trait o senzatie 
grozava vazand numarul din august: bra¬ 


vos! Joc full pe CD la acela$i pret, poze cu 
redactorii, daca era §i un poster aveam... 
cenzurat. [Asta e! ne straduim $i noi sa 
multumim pe toata lumea!] 

Nu pot sa suport gameritele. [Aha... 
suntem niisogin cumva? Daca da, sa §tii 
ca nu e bine! Peste cativa ani vei afla $i 
de ce!] Chiar sunt fetele atat de emanci¬ 
pate incat prefera sa joace Quake decat sa 
se joace cu o papula Barbie or something! 
[Sa $tii ca sunt... emancipate! Eu zic sa nu 
le subestimezi, pentru ca s-ar putea sa ai 
o surpriza... neplacuta!] Cum adica o 
pu§toaica de 13 ani are pretentii ca ma bate 
la Quake 2? [Nu este imposibil!) Get real! 
L-am terminat de doua ori. [Bravo tie! Asta 
nu inseamna ca e$ti cel mai bun!| Alta 
zice ca ma bate la HalfLife Counterstrike! 
[ posibil] Adica o fata de 15 ani face trei 
frag-uri in Quake 3 Arena $i moare de 
bucurie in timp ce eu fac (fara sa ma laud) 
15-20 cam in acela§i timp. |Poate la 
multiplayer este mai buna! Fa un joc cu ea 
$i o sa afli.| Este posibil sa existe §i „talente 
cusani [Vai... ceexprimare plastica! Imi 
place!) dar toate gameritele pe care le §tiu, 
ei bine, they SUCK! (sau sunt eu prea bun). 
[Poate ca da, poate ca nu...| 

Yours truly, Blade 
Potlog Alexandru din Bucure$ti 

Dear Level Team, 

Sunt Ana aka Spooky aka Knowledge 
Warrior din Galati §i va scriu pentru prima 
data. |Buna Ana! lata, domnu' Potlog 
Alexandru o gamerita!!! Hai sa vedem 
impreuna cam ce ar avea dansa de spus!| 
Ador LEVEL-ul §i il a$tept cu nerabdare in 
fiecare luna. |Sper ca a$teptarilc sa iti fie 
recompensate.] Bineinteles ca nu i-ar stri- 
ca mai multe pagini [Suntdeacord, darvezi 
tu... banii?!?], cateva posterc $i nu m-ar 
deranja sa dau 70000 lei pe ea, desigur daca 
alocatia ar fi de 140000 lei pe luna |Daca 
rezolvi cu statul sa faca alocatia de 140000 
lei promit solemn ca vom man numarul 
de pagini, vom baga postere $i jocuri full 
iar pretul revistei va create la 70000 lei], 
A§ dori sa $tiu cati ani are Mike. [Este cam 
batranel. A implinit radical din 400 vir- 
gula cateva luni!] Ca multi alp cititori ai 
vo§tri, vreau §i eu un LEVEL special cu pos¬ 
tere §i filme de la jocuri pe CD [Hmm...]. 
Acelora care nu cred ca exista §i fete carora 
le plac fotbalul, masinile tari (Ford §i Porsche 
in special), horror games §i reptilele 
(preistorice §i actuale) le spun ca exista cel 
putin una: adica eu. [Eu eram §i sunt 
convins ca exista astfel de fete, insa se 
pare ca exista foarte MULTI care nu sunt 
de aceea§i parere.] 

Nu am dorit ca aceasta scrisoare sa fie 
foarte lunga $i sper ca nu are prea multe 
gre$eli in ea. Mi-ati face o mare bucurie 
publicand-o, dar e bine daca o cititi macar. 
[Am citit-o $i ti-am raspuns.) In incheiere 


va urez mult succes in continuare §i toate 
cele bune. 

Yours faithfully, Spooky 
Ana din Galati 



Pentru redactia Level, 

» 1 


Va saluta Catalin Be^leaga din Satu 
Mare. [Salut Catalin!| Sunt un fan al re¬ 
vistei. dar, cu toate acestea, va scriu pentru 
prima data. |Inceputul este mai greu!| Am 
sa va rog foarte frumos sa imi publicati 
macar raspunsurile la intrebari. [OK, nici 
o problema. Sper sa te ajutam.] in primul 
rand, cred ca ar fi bine sa inccrcati sa puneti 
inca doua punctaje la jocuri (unul pozitiv 
- in care sa spuneti ce v-a placut §i unul 
negativ - in care sa spunefi ce nu v-a pla¬ 
cut), [Daca am face acest lucru nota fin ala 
ar fi §i mai subiectiva decat este acum $i 
tot ar exista nemultuniiri. A^a ca...| pentru 
ca din punctajul actual nu prea reiese ni- 
mic... Grafica: 14/20???... din ce motiv? 
[Aceasta a fost parerea celui care a scris 
articolul.] Am auzit despre Magic the Ga¬ 
thering din aceasta revista §i mi-a placut 
enorm ideea. |Multunie^te-i lui K'shu!] Nu 
am vazut jocul in viafa mea ?i, deci, nu am 
nici cea mai vaga idee cum se joaca, reguli, 
etc. Am inteles ca ar fi o posibilitate de a 
cumpara jocul §i cele necesare din Roma¬ 
nia. Oricum, a§ dori o lista intreaga cu toate 
preturile la carti, deck-uri, boostere sau ce 
se poate cumpara. [Cel mai bine ar fi sa ii 
scrii lui K’shu $i el iti va spune tot ce vrei 
sa §tii despre acest joc. Adresa lui este 
kshu@level.ro. | 

Be$leaga Catalin din Satu Mare 


Dear gameboys, 

Ma chcama Ovidiu Babc$, sunt din 
Bucurc$ti §i va scriu pentru prima oara 
dintr-un motiv mai mult sau mai putin 
comun (cred ca mai putin comun), pentru 
ca nu am calculator. [Crede-ma ca nu e^ti 
singurul. Oricum, imi pare foarte rau sa 
aud ca nu ai calculator $i sper ca in cel mai 
scurt timp sa intri tu in posesia unuia.) 
Bine, nu §tiu cati gameri fara calculator ati 
mai vazut, insa sa §titi ca mai exista $i astfel 
de cazuri nefericite. |Din pacate!!) Cu toate 
acestea sa ^titi ca sunt destul de bun la 
multe jocuri. [Sunt convins!) Nu am sa va 
laud, deoarece toata lumea $tie ca sunteti 
cea mai buna revista de profil din Romania. 
[Ha ha...frumos spus. Multumim.) Ar fi 
interesant daca ati scoate o data la $asc 
luni un LEVEL in care sa apara articole 
despre cele mai bune jocuri aparute in 
aceasta perioada. [Poate ca ar fi interesant. 
Noi vom discuta despre aceasta idee $i, 
daca vor fi indeplinite toate conditiile, 
poate ca o vom pune in aplicare] La starlit 
va urez happy gaming!!! 

Babe$ Ovidiu 

din Bucure$ti 
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N’assseara 

(aici trebuia sa fie semn de exclamare) 
[$i de ce nu ai pus? Nu iti plac semnele de 
exclamare??!!!!??!!] 

Nu are rost sa va spun cum ma cheama 
(nu de alta, dar scrie la sfar$it) §i daca tot m-am 
introdus §i acum ca ma cuno§ti vreau sa 
vorbesc cu tine. [Adica cu Mr. Mail Man] 
Cum „cu cine”? Cu snakeu’ meu drag (mi-am 
rupt butonul cu semnul exclamarii). 
[Aha...Vrei sa discuti cu je? OK! In ceea 
ce prive$te butonul de semnul exclamarii, 
pana il repari iti fac eu cadou cateva: 
!!!!!!!!!] Da, a$a este, scriu pentru prima oara, 
dar sa nu ma spui la nimeni sa mi se faca 
ru§ine. |Nu are de ce sa iti fie ru$ine!| Acum 
ca mi-am terminat confesiunea sa va spun 
$i eu patania mea. [Sa auzim!| Se facea ca 
era prima marti dupa inceputul §colii, eram 
bineinteles in fata harbului meu (Celeron 
400 MHz, 64 MB RAM, Riva TNT2) $i 
jucam mega, super, extra Deus Ex §i nu 
§tiu ce idee (din aceea de Diablo) mi-a venit 
sa dau toate setarile la maxim. | Asta e! Erai 
$i tu curios sa vezi daca te tine cal- 
culatoruI!| Dupa vreo cinci minute de 
nesuferit de loading am auzit o bubuiala $i 
am vazut fum. |\Vow...Asta nu e bine! $i eu 
am patit chestia asta dar era vorba 
despre sursa!) Ghici de unde era? Exact 
din calculatorul meu, mai precis din placa 
video (un ATI de 8 mega) care nu $tiu prin 
ce black voodoo din verde se facu neagra. 
[Abracadabra... ciribic ciribaboi... $i 
gata placa, is black and sniokie!] 

Sa nu cumva ca la anul limita de varsta 
pentru Level Fans Camp sa fie de 17 ani 
pentru ca o sa ma oftic rau de tot. [In nici 
un caz. Poate o sa scada!] $i ca sa nu 
termin intr-o tenta negativista, hai sa va 
spun ca, dupa parerea mea, LEVEL-ul din 
septembrie se apropie foarte mult de re- 
vistele din Occident. |Multumini frumos 
pentru aceasta apreciere pozitiva $i sper 
ca §i in continuare vei fi multumit de 
revista LEVEL.] 

By bionicman - Popescu Andrei 
din Bucure$ti 


Salut, 

Ma numesc Andreea Dihel, am 18 ani 
$i sunt din Arad.[Buna Andreea din Arad. 
Ma bucur ca existe $i fete de 18 ani care 
citesc revista noastra $i care $i-au luat 
inima in dinti sa ne scrie cateva cuvinte] 
Sunt o fana LEVEL... dar totu§i... nu sunt o 
gamerita (dc^i a§ vrea sa fiu)... |Asta se 
poate rezolva. Tot ce conteaza este sa iti 
placa jocurile. Restul...vine de la sine!] 
am citit prin LEVEL despre gamerite mai 
indarjite ca mine... |Ehe, lupta $i tu sa 
ajungi ca ele!] eu prind mai greu jocurile 
(de coada poate ca altfel nu vad cum)... dar 
totu$i... am nevoie de putin mai mult ajutor 
decat cred... |Suntem aici ca sa te ajutam! 


Servitorul dumneavoastra!] nu am jucat 
niciodata Starcraft... §i am nevoie de ni§te 
coduri... cred ca a§a se numesc... ceva 
§mecherii... pentru ca precum ti-am spus... 
nu ma prea descurc la jocuri! |Hmm... 
coduri, $mecherii... Cam greu! Problema 
este ca nu prea se poate sa te invat cateva 
„$mecherii” despre Starcraft pentru ca e 
foarte mult de discutat. Oricum, regula 
de baza este aceea ca trebuie sa iti pui 
„probele” la lucru, sa adune minerale $i 
gaz $i sa iti construie$ti unitati cu care sa 
faci fata, intr-un mod cat mai onorabil, 
dusmanilor!| Mai bine spus, un prieten 
foarte bun are nevoie de ele ca sa ca§tige 
un game online! Se dueleaza cu ni$te tipi 
de cam mult timp!!! [Daca prietenul tau 
vrea sa afie cateva §mecherii pentru a 
putea ca$tiga duelul online cu acei tipi sa 
ne scrie $i noi cu siguranta ii vom 
raspunde.) 

Sper ca ma poti ajuta... Multumesc 
mult! |Sper ca te-ani ajutat! Cu placere!!!] 

Bafta in continuare §i sa fiti cititi $i... 
la cat mai multe LEVEL-uri. 

Andreea din Arad 

Hi! 

Ma numesc Alex aka Schummy §i iti 
scriu de la Constanta |Haide vino la Con¬ 
stanta... toti baietii au Leganza] pentru 
prima oara de cand ti-am aflat adresa. |Ma 
bucur ca nii-ai scris §i sper sa te pot ajuta!] 
De$i nu ma pot numi (sau, ca sa nu ma laud, 
nu ma poate numi cineva) un gamer inrait, 
totu§i, ador simulatoarele auto (§i mai ales 
cele de Formula 1). | Asta e bine. Inseamna 
ca ne vom intelege de minune!] Astfel, iti 
dai seama ce bucurie pe capul meu cand 
am vazut nr. 10/2000 (sau, mai bine zis, pe 
luna octombrie) cu prima coperta avand 
marina lui Schummy pe ea. [Ce alta mari¬ 
na putea fi pe prima coperta decat Fer- 
rari-ul lui Schummy?] mi-am dat seama 
imediat (§i de la departare) ca este vorba 
despre un joc de care am auzit de prin iunie 
§i pe care il caut tot de pe atunci: Grand 
Prix 3. [Este clar... e$ti un tip inteligent, 
dar care se bazeaza foarte mult pe in- 
tuitie! | iti scriu tie pentru ca am vazut sem- 
natura ta pe articol (apropo, supenuarfa 
„scriere' !) |Chiar iti place ?], §i am doua 
intrebari: 

1) A aparut cumva un demo cu GP3 in 
revista? Daca da, in ce numar §i cum pot sa 
il procur? Daca nu, cam pe cand aproximezi 
ie§irea (demo-ului)? [Din pacate, nu a 
aparut o versiune demo a acestui joc pe 
nici un CD LEVEL $i nici nu $tiu daca va 
aparea sau cand va aparea. $tii tu... | 

2) Este vreo posibilitate ca jocul sa 
mearga pe un Pentiumll 333 MHz cu 32 
MB RAM? [Merge... insa ii va lua ceva 
timp sa se incarce!] $i daca ar fi, ce altceva 
a§ putea face (in afara de a-mi schimba sis- 
temul) pentru ca jocul sa-mi mearga mai 


bine? [Depinde de ce placa video ai. Daca 
aceasta este buna nu iti mai trebuie decat 
32 MB RAM pentru ca sa iti mearga 
Grand Prix 3 fara probleme]. 

OK, cam atat pentru acum, a$tept cu 
nerabdare raspunsul! 

Untill next time, 
JUMP TO THE NEXT LEVEL! 

En taro adun tuturor! 

[Cum zici tu... Buna !| 

Sunt Angi din Bucure§ti |...sa traie^ti!) 
§i vreau in primul rand sa va multumesc 
pentru faptul ca (in starlit) mi-ati raspuns 
la una din scrisori. [Era timpul, nu ! lata 
ca ti-am raspuns la inca una. Happy?] 
Acum ca ati facut acest pas, vreau sa ma 
prezint cum se cuvine. Am 12 ani [Multi 
inainte!) §i iubesc jocurile de strategic si 
RPG-urile bune. [Bravo tie! inseamna ca 
e$ti o domni$oara inteligenta careia ii 
place sa i$i puna materia centime la lu¬ 
cru! | Dar cand ma mai chinuie pofta de 
viteza, mai joc §i cate un NFS 3 (mi se pare 
cel mai bun pana la NFS 5, pe care din 
pacate nu il am) |Asta e, mai trebuie sa te 
racore$ti $i tu!|. Dintre simulatoarele auto 
mi s-a mai dus direct la inima Monstertruck 
Madness. [O dura ! $i mie mi-a placut 
acest joc!| A^a ca Sneiku' sa sc lini^teasca 
daca plange dupa gamerite (cu care sa se 
intreaca, bineinteles). |Bineinteles... Gata 
m-am lini^tit!| 

Daca imi veti raspunde, publicati-mi 
$i adresa de e-mail (angelaradulescu@hot- 
mail.com, exact a$a cum este scrisa) deoa- 
rece doresc sa corespondez pe diferite teme 
cu gameri §i gamerite din toata tara. [Am 
publicat-o... dai un sue! | Ma bucur ca jocul 
full a devenit un obicei (sper) va felicit 
pentru treabape care o faceti. [Multuniim 
frumos ^i sper sa nu te dezaniagim nici in 
continuare! | Revista a evoluat (spre deo- 
sebire de altele) |Nu dau nunie...| §i are, 
dupa parerea mea, un pret accesibil (am vazut 
reviste de acest gen cu 70 000 de lei). Totu$i, 
sunt de acord cu Marian din Oradea (scri- 
soarea lunii, octombrie 2000). Posterul van- 
dut separat este o idee foarte buna. [Crezi 
ea o sa il cumpere cineva?| Sa §titi ca 
raspunzand la scrisoare mi-ati potolit §i 
orgoliul de care v-am mai spus (sunt §i in 
zodia Leu). [Me too...| Insa nu pricep un 
lucru: de ce varsta minima pentru parti- 
ciparea la LEVEL Fans Camp este de 16 
ani. [Nici eu nu $tiu. lntreaba-1 pe K’shu!| 
Sa §titi ca eu una nu vreau (sau mai degraba 
nu pot) sa mai a$tept trei ani pana sa pot $i 
eu sa particip! [Lasa ca pun eu o vorba 
buna pentru tine!] 

Propunere: faceti un Walktrough la 
Diablo 2. Nu cred ca sunt singura care dore§- 
te acest lucru. [Nici eu nu cred! Vom 
vedea!] 

Ciao! 

Angi aka Oarka din Bucure$ti 
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Draga Snake-ule, 

[Draga cititorule!) 

Estc pentru prima oara cand va scriu §i 
sunt foarte bucuros ca m-am hotarat sa fac 
acest lucru. |$i noi sunt cm foarte bucuro$i 
ca ti-ai facut timp sa ne scrii cateva randuri.| 
De ce? | Da chiar... de ce?| In primul rand cred 
ca sunt cam „batrancf' pentru a ma considera 
gamer §i in al doilea rand (nu o sa va vina sa 
credeti, sunt cam timid). [Hmm... ceinseamna 
batranel? Ai peste 80 de ani? $i cc daca? 
Parerea mea estc ca nu contcaza varsta $i 
ca daca iti place ceva cu adcvarat nu trebuie 
sa tc intcrcseze parerea celorlalti.) In ceea 
ce prive$te revista nu am nimic de spus decat 
poate despre articolul lui Snake la Grand Prix 
3 care mi s-a pan.it extraordinar. Cel mai mult 
mi-au placut casetele cu informatiile despre 
echipele de Formula 1 pentru ca sincer sa fiu, 
nu §tiam prea multe despre acestea. |Sunt 
extrcni de incantat $i mai ales flatat de 
laudclc talc mai ales ca vin din partea unui 
^batranel” pc care, da-mi voie, sa il con¬ 
sider gamer], in rest... toate bunc §i frumoase. 
Acum la final, nu imi ramane decat sa va urez 
mult succes in continuare $i lui Snake cat mai 
multe Grand Prix-uri castigate! [Iti multuniim 
frumos $i sper ca accasta nu estc prima $i 
ultima scrisoarc pc care o trimiti| 

Un cititor Fidel din Bucure§ti 

Buna...(Hello!) 

incep aceasta scrisoare cu o destainuire. 
[Tc ascult... | Sunt o fata de 17 ani [... multi 
inaintc!) care are ca pasiune jocurile pe cal¬ 
culator $i in special simulatoarele auto. 
|Inseamna ca stai dc vorba cu persoana 
potrivita... adica cu mine.) in primul rand, 
pentru ca imi plac foarte mult ma§inile $i in 
al doilea rand pentru ca pana implinesc 
varsta de 18 ani, cand voi putea da examen 
pentru permisul de conducere, va trebui sa 
ma multumesc cu realitatca virtuala. [Cred 
ca acum ma intelege $i pc mine cineva!] 
De$i, dupa cum probabil v-ati dat seama, 
scrisoarea ii este adresata lui Wild Snake, 


care din cate am auzit are aceea$i pasiune ca 
§i mine. [Sunt aici... | Probabil ca el ma 
intelege cel mai binel... [Nu probabil... mai 
mult ca sigur.| imi exprim entuziasmul fata 
de articolul de Grand Prix 3. Acest simulator 
este extraordinar $i este un joc pe care eu il 
ador $i pe care a§ vrea sa il joc ore in §ir. [$i cc 
tc inipicdica?] Bineinteles, mai sunt simu- 
latoare tari pe care le joc: Need for Speed 5, 
Rally Masters etc. Va sugerez o idee daca se 
poate. Sa faced un LEVEL Special cu CD 
bineinteles, in care sa cxiste doar articole, 
respectiv demo-uri de simulatoare auto. 
[Parcrca mea cstc ca idcca ta cstc super- 
mega-extraordinara ^i mi-a§ dori foarte 
mult sa rcalizani asa ceva $i sper sa rcu$ini.| 
Anca din Bucure$ti 


Ne-au mai scris: Alex aka Strategy 
man, Stanescu Radu aka Undertaker din 
Bucure§ti, Sturzu Radu din Bucure^ti, 
Bului Mircea din Galati [Stai lini^tit, 
scrisul tau a fost lizibil!!!), Annihilatordin 
Bucure^ti. Antonescu Andrei din Bucure^ti, 
Lupeanu George aka Dark Rage din 
Campulung Muscel, Lucian Alexandru aka 
Soul Reaver din Ia§i, Pantu Cristian din 
Bucure^ti, Cachit Sebastian din Ia$i, 
Pare^eanu Mihai din Bucure$ti, Sonic din 
Bucure§ti, Szasz Attila din Bistrija, Ghita 
Iulian din Galati, Bogdan Radu Adrian din 
Sebe§, Constantinescu Florin din Arad, 
Panait Radu din Timisoara, Sucui Florin 
din Tg. Secuiesc, Ionescu Georgeta din 
Alba-Iulia, Radoiu Emil din Brasov. 
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Sanity 


Este RPG, este 
proaspat, are 
storyline palpitant 
§i, ca de obicei, va 
fi butonat §i 
rasbutonat de catre 
K’shu. 


Cititi in numorul 

viitor: 




n °' n 
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Tine pasul cu tehnologia! 
Noul CHIP Special te ajuta! 



P entru 


0 °r*v*re p*n| r j 
''nprlmant*. tcan«r 


m °d«m 


ce sunt driverele 
cum functioneaza ele 
cum instalezi un driver 
cum instalezi noi 

componente fn PC 


Pe CD vei gasi cele mai recente drivere pentru 
placi de baza, placi grafice, placi de sunet, 
[mprimante, scannere, modemuri §i TV tunere. 
In plus! CD-ul contine §i o serie de programe 
utilitare care te ajuta sa Tti administrezi §i sa Tti 
Tmbunatatesti sistemul! 



Acer Communication & Multimedia Inc. (ACMI) este o marcS ce 
se remarcd prin vitalitate, creativitate §i Tnaltd tehnologie. Dar 
probabil a{i auzit acest lucru §i la alte firm©. Ceea ce ne face s£ ne 
deoseblm de ceilalji sunt urechile. Noi ascult&m atenfl tot ceea ce 
client no§tri au de zis. La ce vS gdndi{i, care vS sunt nevolle . ce 
obstacole avefl de dep3§it. Cu aceste informatii tn fa^ ne apucSm 
de treabS. Pentru noi tehnologla avansatS este o metodS de a v§ 
ajuta sS vS fndepllnljl vlsele . fie c3 sunt legate de monitoare 
multimedia, scanner©, united de memorie optice (CD-ROM, CD- 
RW, DVD), CD Blank-uri, monitoare LCD 


sau tastaturi 


t simt 


ncercari 
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Distribuitori ACMI PC&A PROD SRL 

(Acer Communications & Multimedia Inc.) Bd. Dimitrie Pompei, nr.8 
?n Romania: Sector 2, Bucure$ti 

Tel: 01-242.53.84 
Fax: 01-242.53.89 
email: office@pca.ro 


DARER SRL 

Bd. Decebal, nr. C24-C26 
Oradea, 3700 
Tel.: 059-41.31.19 
Fax: 059-34.19.89 
email: darer@rdsor.ro 


TORNADO SISTEMS SRL 
Str. Jiului, nr. 2A 
Bucure§ti 
Tel.: 01-312.75.07 
Fax: 01-312.98.20 
email: cmitu@tornado.ro 









